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Avec Pac-Man sur 

toutes les consoles 

Nintendo, il ne fait pas 

bon être un fantôme. 
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Il est jaune, il a de grandes 
dents, il revient et il a très faim. 
Et Pac-Man a si faim qu'il mange 
maintenant sur tous les formats : 
Game Boy, NES et Super Nintendo ! Retrouvez "Pac-Man" sur 
NES, "Ms Pac-Man" sur Game Boy et découvrez l'inédit "Pac- 
Attack" sur Super Nintendo. "Pac-Attack", c'est toute la folie de 
"Pac-Man" et toute la complexité de "Tetris" enfin réunies ! 
Avec plus de cent niveaux de casse-tête, seul ou à deux, vous 
n'avez pas fini de chasser les fantômes ! 
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À QUI ÉCRIRE! 



Smsact quelque chose à dira ( en bien ou en mal) 

i i-WS fle PLAYER ONE, éerlvezà : 

Sa- 'layer. PLAYER ONE, 19, rue Louis-Pasteur 

8250 BOUL&SNÉ Cedex. 

p cw j i,îrique Trucs en Vrac, 

'«.-.tes •» ieKres sont les bienvenues. Enrayez 

■os rw-es trucs, vos trouvailles les plus extra. 

tsp-t<ïn I «s meilleurs seront publiés. 

EswJAstucewan, 

FUSSE >£, 19. rue buis-Pasteur 

32K5S0uÛîî€Ca(lB. 

fWtasFtastt Astuces 

z «ocre «sjrrier à Pierre ou à 5am. Si vous 
s petite annonce 



s PLAYER ONE, 
"r. -j ji«-?»t«if 92SI3MUL0SNE Cedex. 









La météo prévoit un été torride - qu'ils disent à la 

radio. Mais à côté du dernier Player, ça ressemble 

plutôt à la banquise. Jamais nous n'avons réalisé un 

numéro plus chaud et bourré à craquer d'infos de 

première main, Pour commencer, la couverture, avec 

cette illustration de Cammy et Chun Li (jalouse ?) 

tirée de la borne d'arcade Super Street Fighter II qui va 

bientôt faire son apparition sur les 16 bits de 5ega et 

Nintendo, Le hit de Capcom nous revient comme un 

coup de poing dans la figure, boosté, rajeuni, toujours 

meilleur. On passe ensuite à notre dossier consacré 

au CES de Chicago, pour lequel nous avons un peu 

retardé la sortie du magazine, Vu la qualité des infos 

que nos reporters ont rapportées, on ne pouvait pas 

faire autrement, On continue avec l'interview exclusive 

du chef de projet de la future 64 bits de Nintendo qui 

nous livre ses secrets. À propos de nouvelles consoles 

(jui pourraient bien révolutionner l'univers des jeux 

video, allez jeter un coup d'ceil dans les 5top Info, nous 

vous dévoilons les dernières infos disponibles sur ces 

bêtes de technologie, Côté jeux, c'est l'explosion : pas 

moins de 50 pages ont dû être consacrées aux tests 

ce mois-ci. Enfin, on termine avec la suite de 

Ranma 1/2, un long épisode de 46 pages rythmé par 

une baston démoniaque, 5ans oublier les reportages 

gonflés à bloc car les mangas et les dernières 

nouveautés cine, Ouf ! on respire. C'est un Player 

brûlant que vous tenez entre les mains, 

ne ratez pas la suite au prochain numéro, 
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vos questions 
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Les meilleurs jeux 

du mois testés 

sans pitié 




PlayStation, 

Megadrive 32X, 

Saturn, Nec FX: 

un festival 

de nouvelles machines 

et toute l'actualité 

du jeu vidéo 
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Grâce à Iggy et David, 
découvrez les hits de Noël 



^^^ Adaptations, 
petites cartouches, 

ratages, toute 

l'actualité du mois 

passée en revue 
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Des astuces 

et des codes 

pourfinir 

vos jeux préférés 




Des mangas à la pelle, 

la fin de T2 

et la sélection ciné, bédé 

d'Inoshiro 
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Ouf I Wolfen a fini 
Landstalker 
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Moi qui pensais aller me faire bronzer 
avec mes copines et ma planche de surf... 
Boum ! voilà qu'on m colle du boulot sur le 
hors-série Sega Player (d'ailleurs excellent). 
Et ce mois-ci, c'est pas loin de 600 lettres 
que j'ai reçues. J'ai dû faire l'impasse sur 
des tas de bonnes questions... la rage au 
cœur. Voilà, j'suis blanc et vidé mais 
content quand même. Bonnes vacances... 



Je ne vais pas te raconter ma vie. 

Allez, fais un effort pour répondre à 

ces questions : 

1°) Dans ton courrier du n° 43, 

Aurélien parle de pouvoir acheter 

des cartouches de jeu avec les 

Crédits Player, et tu lui as dit que tu 

allais en parler à Barbara, alors ? 

2°) Quand le Multi-Mega sort 

il en France ? 

3°) Dans le dernier numéro, vous 

avez parlé de la Saturn. Vous avez 

dit qu'elle sortirait fin 94/début "' 

Mais quand sera-t-elle en Frar 

et à quel prix ? 

4°) Quand sortira Aladdin sur 

Game Boy ? Sera-t-il bien ? 

5°) |'ai acheté Wario Land sur 

Game Boy. Pourquoi la notice 

n'est-elle pas en français, comme 

dans les autres jeux ? 



1 °) l'en ai parlé à Barbara et le pro- 
blème n'est pas simple. Un jeu vidéo 
coûte en moyenne 400 F. Pour en 
avoir un gratuit, il vous faudrait un 
très grand nombre de Crédits Player 
et, en plus, on n'est pas sûrs de pou- 
voir vous fournir le jeu que vous vou- 
drez (problème de disponibilité ou 
de stock). On est en train de réflé- 
chir à d'autres solutions, comme par 
exemple choisir un jeu parmi un 
catalogue ou bénéficier d'une 
réduction sur le prix d'un grâce aux 
Crédits. De toutes façons, l'idée 
d'Aurélien a eu un tel succès qu'on 



ne va pas l'abandonner, je vous tien- 
drai au courant dès on aura trouvé la 
bonne solution. 

2°) et 3°) Le Multi-Mega est sorti en 
juin et il coûte la bagatelle de 
3 290 F (ouille !). 

Quant à la Saturn, on ne connaît pas 
sa date exacte de sortie en France, 
mais elle sera disponible au japon à 
la fin 94/début 95, pour un prix ne 
dépassant pas les 3 000 F. 
4°) Aladdin sur Game Boy devrait 
arriver en septembre. Pour savoir s'il 
vaut le coup, il faudra attendre le 
test. 

5°) Tu as tout simplement acheté la 
version américaine et non pas la 
française. Il faut bien demander, 
quand tu achètes un jeu, si c'est la 
version française, surtout pour la 
Game Boy car les boîtes sont sou- 
vent les mêmes. 
Ciao mec. 

Sam 



je passe sur les compliments 
j'attaque tout de suite avec 
questions... 

1°) En tant que spécialistes, ■-- 
pensez-vous pas que le Mi 
Mega va faire couler le Mega C 
2°) Comment la rédac de Player 
trouve les trucs et astuces ? 
3°) À chaque fois que je t'écris, je 
ne suis jamais publié, alors je te 
pose cette question : quelle genre 
de questions doit-on poser pour 
être publié ? 



4°) je trouve que vous devriez 
mettre plus de pages consacrées 
aux mangas (et je suis sûr que je ne 
suis pas le seul à penser ça ). 
5°) Je n'arrive pas à mettre la main 
sur les mangas d'Akira rf 1 2 et 1 3. 
Pourrais-tu me dire où je peux me 
les procurer ? 

Bon, voilà, c'est fini; longue vie à 
Player et j'espère que cette fois tu 
me publieras. 

Nicoutouille II 



Salut Nicoutouille, 
1°) Non, le Multi-Mega n'apporte 
rien de plus que le Mega CD au 
point de vue technique. C'est juste 
un bel objet pratique et cher. 
Pour en savoir plus, lis donc la lettre 
qui suit. 

2°) Tout simplement en jouant et en 
essayant différentes combinaisons. 
3°) Il suffit de poser les bonnes ques- 
tions, comme tu viens justement de 
le faire. 

4°) Player One est le mag de 
consoles qui parle le plus de man- 
gas, on publie même des petites his- 
toires de Ranma, et si certains com- 
mencent à nous copier c'est tant 
mieux, ça prouve que c'était une 
bonne idée. Mais on va continuer à 
garder notre avance en vous tenant 
de plus en plus au courant de ce qui 
se fait de mieux dans ce domaine. 
5°) C'est normal Akira 12 sortira en 
septembre, quant au 13, je ne 
connais pas encore la date exacte. 
Ciao Nicoutouille. 

Sam 
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Hello Sam, 

Bon, toujours les mêmes félicita- 
tions pour votre mag. Mais enfin, 
on continue puisqu'on le pense, 
alors, prends ta dose mensuelle : 
ton mag est supermégahypergiga- 
génialos... Même pas le temps de 
reprendre mon souffle et je te pose 
mes questions : 

1°) Le Multi-Mega, c'est tout nou- 
veau tout beau tout cool, mais 
c'est quand même cher, penses-tu 
qu'il marchera puisque la Mega- 
drive 32 et la Satum vont bientôt 
arriver ? 

2°) L'Entreprise était un gag, mais 
alors, tous rêves de voir un Street 
Fighter vs Fatal Fury sont-ils nuls ? 
3°) Vous avez réalisé un super dos- 
sier sur les métiers des jeux vidéo, 
en ferez-vous un sur la création 
d'un jeu (une investigation dans les 
bureaux où se crée Speedy 
Gonzales, par exemple) ? 

F.F.F. Fatal Fury Fighters 



Salut F.F.F., 

1°) Le Multi-Mega est un objet de 

luxe qui plaira à certains mais qui 

ne sera jamais une machine grand 

public comme pourront l'être la 

Megadrive 32 ou la Satum. Il va se 

vendre, c'est sûr, puisque c'est un 

bel objet, mais jamais autant que la 

Megadrive ou la Game Gear par 

exemple. 

2°) Oui, désolé, c'était aussi un 

gag- 

3°) C'est un de nos projets, mais si 
Speedy Gonzales t'intéresse, achè- 
te donc Sega Player, nous lui avons 
consacré un petit dossier. 
Ciao F.F.F. 

Sam 



Salut Sammy, 

Je n'ai jamais osé t'écrire car je 
croyais ne jamais être publié. Mais 
je me suis enfin réveillé (j'achète 
quand même Player One depuis le 
n° 21). Comme le dit tout le 
monde, ton mag est vraiment 
génial. (...) Tu nous disais que vous 
nous prépariez un giga test sur 



franchement réussi. Bon, passons 
les compliments, maintenant je 
vais te faire ta fête (blague)... non ! 
euh... je veux dire, te poser mes 
questions (je suis très craintif)) : 
1°) Est-il prévu un Phantasy Star sur 
Super Nintendo ? Si oui, quand ? 



2°) Clay Fighter est-il vraiment a 
acheter ? 

3°) je suis un fada des jeux de rôle, 
tu ne peux pas savoir à quel point. 
Alors quels jeux me conseilles-tu 
sur Super Nintendo, qui sont ou 
qui vont sortir, c'est urgent ? 
4°) |e trouve bien les changements 
dans le mag, sauf un, c'est l'empla- 
cement des Trucs en Vrac. Ils sont à 
la fin, alors que c'est la première 
chose que je veux voir. Alors, fait 
quelque chose s'il te plaît... 
5°) Ce serait mieux si vous mettiez 
un jeu comme prix à la place des 
photos dédicacées pour les Crédits 
Player. Ma lettre se termine et je 
vous souhaite une bonne et très 
longue continuation. 

Sam, le corsaire du monde 



Salut Sam etc. (copieur va !), 
Merci pour les compliments sur le 
dossier, mais même si nous le trou- 
vons réussi, nous sommes un peu 
frustrés à cause des quelques 
(petites) erreurs qui s'y sont 
glissées. 

1°) Oui, mais pas pour tout de 
suite. Vous aurez d'abord droit à 
Secret of Mana en français qui 
devrait sortir vers septembre- 
octobre. 

2°) Voilà le genre de questions aux- 
quelles j'ai horreur de répondre... 
3°) Si tu es pressé, je te conseille 
d'acheter Mystic Quest qui est déjà 
sorti, sinon, je te conseille d'at- 
tendre Secret of Mana. 
4°) Désolé, mais les Trucs en Vrac 
sont encore vers la fin du mag ce 
mois-ci. Rassure-toi, ce n'est pas 
définitif. 

5°) j'ai déjà répondu à ta question 
un peu plus haut... Ciao Sam etc. 
Sam 



Hi S_ 

Hélà ! Moi, c'est DobMax, un | 

rookie de Player et un fana de 

Daubeman. Je collectionne les 

Player depuis le n° 40. |e les mets 

bien étalés dans une vitrine (eh ! 

oh ! on rigole pas !)... 

1 °) Je trouve décevant qu'il 

n'y ait pas une rubrique ? 

Daube dans votre magazi- j 

ne. Pourquoi ne pas en | 

mettre une ? 

2°) J'ai trouvé votre dossier 

Dragon Bail Z absolument 



merveilleux. Mais vous avez oublie 
une chose... Quand sortira DB Z 2 
La Légende de Saien ? 
3°) Je trouve votre émission 
sur MCM hypergigamégagéniale. 
Mais, pourquoi est-elle si courte ? 
4°) Par contre, je reproche à T2 
d'avoir beaucoup trop de dessins 
animés. Deux seulement ça suffi- 
rait (par exemple Simpsons et 
Family Dog ou Tiny Taons). 
S") Ah ! oui, j'allais oublier une 
chose, pourquoi ne pas faire 
un Top 10 toutes consoles 
confondues ? 

Allez, ciao et t'as intérêt à publier 
ma lettre, sinon je te kicke à coups 
de daube dans la face, OK ? Je vous 
adore tous (surtout Mahalia et 
Ness), amicalement vôtre. 

DobMax. 



Salut DobMax, 
1 °) Ça fait deux mois que j'en parle 
de cette rubrique, vous l'aurez, 
patience... 

2°) Le jeu est sorti aux alentours du 
22 juin, il est donc disponible. 
3°) C'est MCM qui voulait une 
émission quotidienne de cinq 
minutes, on a juste fait ce qu'on 
nous a demandé. Mais tu n'as qu'à 
regarder le Best of qui passe le 
week-end et qui reprend toutes les 
émissions de la semaine. 
4°) Catastrophe, T2 s'arrête, vas 
lire l'interview de Crevette dans les 
pages Reportage, il en a gros sur la 
patate. 

5°) C'est pas une mauvaise idée, 
mais on vous prépare quelque 
chose d'encore plus fun pour la 
rentrée, en septembre. D'ici là 
bonnes vacances DobMax ! Euh... 
pour le kick, c'est quand tu veux. 
Sam 



P.S : Salut à A.C. C'est toi qui a 
raison, fillette, ne lâche pas le 
morceau. Salut à Baba (o) ? 
Appelle vers le 1 5 juillet à la rédac. 



Écrivez aux journalistes 
de la rédaction sur le 

r (tapez * BAL) 
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SUPER NINTENDO (Europe) 



CONSOLE AMERICAINE 1045 950 

CONSOLE EUROPEENNE 825 750 

ACTION PRO REPLAY 435 395 

X TERMINATOR 273 229 

ADAPT. SFX 153 139 

MANETTE SUPER 4 97 88 

ASCII PAD 182 165 

SUPER ADVENTAGE 391 355 

MULTITAP 275 250 

SCHTROUMPFS 439 399 

ACTRAISER 2 (US) 545 485 

AERO THE ACROBAT 487 439 

ALADDIN 479 435 

CHAMPIONSHIP POOL 487 439 

CLIFF HANGER 465 419 

COOL SPOT 421 379 

DAFFY DUCK 487 439 

DRAGON BALL Z 2 + MANGA 610 549 

EMPIRE STRIKES BACK (US) 450 405 

EQUINOXE 432 389 

FATAL FURY 2 (US) 714 649 

FIFA 451 410 

FLASHBACK 421 379 

FI POLE POSITION 509 459 

JOHN MADDEN 94 432 389 

JURASSIC PARK 454 409 



LAMBORGHINI 

LAST ACTION HERO 

MARIO ALL STARS 

MARIO KART 

MEGAMAN X (US) 

MORTAL COMBAT 

MR NUTZ 

NBA JAM 

NHL PA HOCKEY 94 

PSG 

RANMA1/2 2 

ROCK'N ROLL RACING 

SKYBLAZER 

SUNSETRIDERS 

SUPER AIR DIVER 

SUP. BOMBERMAN 



512 
465 
339 
428 
549 
421 
429 
549 
538 
472 
454 
421 
432 
487 
487 
410 



SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 654 
SUPER TURRICAN 439 

T2 ARCADE 432 

TOP GEAR 2 490 

VAL D'ISERE 512 

WOLFENSTEIN 3D 509 

WORLD CLASS RUGBY 512 

WORLD CUP 94 498 

YOUNG MERLIN 454 

ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS 487 



SUPER FAMICOM 



ALCAHEST 554 499 

ARDILIGHT FOOT 554 499 

ASTRAL BOOT 2 632 569 

BRAIN LORD 694 625 

DESERT FIGHTER 598 539 

DRAGONBALLZ3 461 419 

FATAL FURY 2 598 539 

RUSHING BEAT 3 SHURA 554 499 

FINAL FANTASY 6 765 689 

FX TRAX TEL TEL 

GOEMON FIGHT 2 554 499 

JOE ET MAC 3 576 519 

KING OF DRAGONS 632 569 

LEGEND OF GAÏA 554 499 

MACROSS 598 539 



MEGAMI MENSEI 2 
MUSCLE BOMBER 
NINJA WARRIOR 
RANMA1/2 4 
ROCKMAN SOCCER 
SAILOR MOON R 
SDGUNDAM 
SLAM DUNK 
SONIC BLASTMAN 2 
SUPER BOMBERMAN 2 
SUPER METROID 
TETRIS BATTLE GARDEN 
WORLD WIDE SOCCER 
YUYU HAKUSHO 



632 
632 
576 
654 



627 
627 
632 
565 
632 
632 
598 
627 



X 



465 
419 
305 
389 
499 
379 
390 
499 
489 
429 
409 
379 
389 
439 
439 
369 
595 
399 
389 
445 
465 
459 
465 
449 
409 
439 



CONTACTEZ-NOUS 
AU 83.20.59.88 

POUR TOUTES LES 
NOUVEAUTES 

2 TARIFS DANS LE CATALOGUE : 

PRIX DE GAUCHE : PAIEMENT EN 4 FOIS 
PRIX DE DROITE : -10% POUR PAIEMENT COMPTANT 

JEUX GAME BOY ET GAME GE4R : NOUS CONSULTER 



' La solution. '(four dépenser moins 



MEGACD 



569 
569 
519 
589 
539 
539 
565 
565 
569 
509 
569 
569 
539 
565 



CONSOLE MEGA CD 2 


2189 


1990 


CDX PRO 


414 


376 


BATMAN RETURNS 


424 


385 


DOUBLE SWITCH 


Tél. 


Tél. 


DUNE (US) 


468 


425 


ECCO LE DAUPHIN 


433 


390 


GROUND ZERO TEXAS 


424 


385 


JAGUAR XJ 220 


424 


385 


MORTAL COMBAT 


439 


399 


MICROCOSM 


439 


399 


NIGHTTRAP 


468 


425 


SILPHEED 


433 


390 


SONIC 


468 


425 


\WONDERDOG 


424 


385 



NEO GEO 




CONSOLE 


2199 


1999 


JOYSTICK 


545 


495 


MEMORY CARD 


254 


231 


ARTOFFIGHTING2 


1683 


1530 


FATAL FURY SPECIAL 


1683 


1530 


FATAL FURY 2 


1353 


1230 


MIRACLE ADVENTURE 


1683 


1530 


SAMOURAÏ SHOWDOWN 


1683 


1530 


WORLD HEROES 2 


1173 


1066 1 



MEGADRIVE (Europe) 



3 DO 



CONSOLE + 2 JEUX 

LEMMINGS 

MAD DOG MAC CREE 

MICROCOSM 

NIGHT TRAP 

TOTAL ECLIPSE 



4510 4100 

545 495 

545 495 

545 495 

545 495 

545 495 



CONSOLE MD 2 869 790 

4 WAY PLAY 27g 249 

| ADAPT. 60 Hz 109 99 

ADAPT. 60 Hz NEW UNIV. 164 149 

ADAPT. K7 JAP. 86 78 

ACTION PRO REPLAY 404 367 

| JOY. FIGHTER 2 6 BOUTONS 189 172 

MANETTE INFRA ROUGE 307 279 

ALADDIN 427 385 

BATMAN RETURNS 219 199 

CASTELVANIA 438 395 

COOL SPOT 424 385 

DRAGONBALLZ+ MANGA 610 549 

| DRAGON'S REVENGE 427 385 

DUNEZ 461 419 

ETHERNAL CHAMPION 521 469 

FATAL FURY 374 340 

FIFA SOCCER 416 375 

FLASHBACK 416 375 

LGAUNTLET4 433 390 



JOHN MADDEN 94 451 410 

KID CHAMELEON (JAP) 94 85 

LANDSTALKER 451 410 

LOTUS 2 451 410 

MORTAL COMBAT 439 399 

NBA JAM 487 439 

NHL HOCKEY 94 451 410 

PETE SAMPRAS 483 439 

PGA EUROP. TOUR GOLF 424 385 

PSG 451 410 

SHINOBI 3 383 345 

SONIC 3 498 449 

SONIC SPINBALL 383 345 

STREET OF RAGE 3 (JAP) 490 445 

SUB-TERRANIA 451 410 

SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 654 595 

THUNDERFORCE 4 384 349 

VIRTUA RACING VF 637 579 

WORLD CUP 94 461 419 

WINTER OLYMPICS 490 445 

WWF ROYAL RUMBLE 486 442 A 

CI 



Vente par correspondance : Tél. 83 20 59 88 - Fax 83 20 59 34 



T 



K 



Magasin à Nancy : Passage Bleu - 54000 NANCY - Tél. 83 32 39 79 

*de paiement m 4 fait ne wmcù, àtt&teâ&e fiaà, ? 
M,e ftUx n'eût {h%& Cmfiontartt feawi voua, ? 

.ORS TOURNEZ VITE CETTE PAGE !!! 



du mate 

Vous achetez 3 cassettes 
Nous vous faisons 

une remise de 15 % 

sur la 4 ème 



S*^* 




Pour l'achat de 

2 jeux SNES 

l'adaptateur 60 Hz à 1 05 F 

Pour l'achat de 

2 jeux MEGADRIVE 

l'adaptateur 60 Hz à 77 F 






LIVRAISON 24 heures chrono 



Bon de commande à retourner à PLAYER GAME - BP 116 - 54003 NANCY Cedex - Tél. 83 20 59 ! 

Je joue sur :□ SNES □ MEGADRIVE □ MEGA CD 

P NEO GEO D 3 DO □ FAMICOM 



Date de la commande : / /1994 

Nom - Prénom : 

Adresse : 

Code Postal : Ville : 

Tél. : 



MODE DE REGLEMENT 

Je paye au comptant D 

D CB N° / / / Expire : . 

Signature 



Q Chèque 



CONSOLES ET JEUX 



TOTAL 



FRAIS DE PORT* : 



JEUX 30 F 
CONSOLE 60 F 



TOTAL A PAYER 



PRIX 



V 



Je paye en 4 fois □ 

Soit 25 % à la commande 

et 3 mensualités égales le 5 de chaque mois* 



CEE et DOM TOM : .iuux : 50 F - Consoles : 90 F 

Prix valables, sauf erreur d'impression, pendant la durée de la parution. 

Toutes les marques citées sont déposées par leurs propriétaires respectifs. 

Dans la limite des stocks disponibles. 

*sous réserve d aiLV-pLjihiii du dossier par Franfinance 




FICHE TECHNIQUE 
DE LA PLAYSTATION 

CPU: 

R 3000 A 32 bits RISC à 33 MHz 
(30 mips) + coprocesseurs 

MÉMOIRE : 

RAM- 16 mégabits 

RAM Vidéo -8 mégabits 

RAM dédiée au son ■ 4 mégabits 

COULEURS: 
16,7 millions 

GRAPHISME : 

4 000 sprites gérés en simultané 
Rotations et zooms hard 
360 000 polygones/seconde 
Mapping, flat shading, gouraud 
shading, raytracing 

SON: 

Interface AD PCM, 24 canaux 
Échantillonnage à 44, 1 KHz 
(qualité CD) 

CD-ROM : 
Double vitesse 



A force d'embargos, de 
confidences élo- 
gieuses des dévelop- 
peurs et d'Informa- 
tions chichement distillées, la 
PlayStation a fini par acqué- 
rir un statut de»bécane mys- 
térieuse. Ce printemps, le voile 
se soulève. Campagne de pub 
dans la presse japonaise avec 
le Père Noël à côté de la bête, 
le message est clair) et com- 
munication tous azimuts, le 
géant de l'électronique grand 
public change son fusil d'épau- 
le. Le but de cette frénésie de 
paroles ? Contrer Sega et 
NEC qui ne se gênent pas 
pour faire monter la sauce 
autour de leurs bécanes. Et 
tant pis si la machine n'est 
pas entièrement finie (les 
mauvaises langues vont même 
jusqu'à affirmer qu'on en est 



PLAYS 

UNE STARLETTE 
SE DENUDE 

En vraie star, la PlayStation a su se faire 
attendre. Dissimulée des regards indiscrets 
pendant des mois, elle a profité du retour 
du printemps pour se dévoiler lors d'une 
conférence de presse à Tokyo. Premiers pas 
d'une débutante sexy mais musclée. 




très loin). L'essentiel est 
qu'on parle d'elle ! 

MOTEUR CHOC 
DANS EMBALLAGE CHIC 
Elégante et sobre, pour ne 
pas dire austère, la bécane 



est juste égayée par un logo 
aux couleurs chatoyantes et 
un paddle peu commun. En 
forme de H, il comporte carré- 
ment dix boutons ! Comme sa 
rivale la Saturn, la Play- 
Station est basée sur une 



si 

\nmm\iwu*.ivm®zii 




De la folie, ces animations ! 

Sony a profité de la présentation pour faire une démo des capacités d'animation de la machine. 
Veux combattants tournent sur eux-mêmes pendant que la caméra se rapproche. Impressionnant I 
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architecture multiprocesseur. 
Tant mieux, c'est la plus effi- 
cace ! Le processeur principal 
(le R 3000, un 32 bits RISC 
cadencé à 33 MHz) est 
secondé par une batterie de 
copros en tout genre, chargés 
par exemple des opérations 
de compression/décompres- 
sion de données ou des cal- 
culs 3D. Le tout dégageant 

— dixit Sony — une puissan- 
ce de calcul phénoménale. 

Le point fort de la bécane de 
Sony, c'est le graphisme ! 
Capable d'afficher 16 millions 
de couleurs, la machine |jour- 
rait gérer un maximum de 
4 000 sprites, sur lesquels 
pourraient être effectuées 
toutes les opérations de 
rotation et de zoom voulues. 
La 3D est également à la 
fête. La PlayStation peut en 
effet afficher jusqu'à 
360 000 polygones/seconde. 
A titre de comparaison, notez 
que Virtua Racing arcade n'en 
affiche « que » 180 000. Plus 
appréciable encore : elle gère 
le « mapping » (c'est-à-dire 
l'apposition d'une texture 

— peau, pierre ou autre — 
sur un objet) et un certain 
nombre d'autres algorithmes 
spécifiques à la représen- 
tation d'objets en 3D (flat 
shading, gouraud shading, 



raytracing...). Vu le rendu 
« images de synthèse » des 
premiers écrans présentés, 
ces possibilités n'ont pas l'air 
d'être du simple baratin 
marketing. 

Comme la Saturn, la Play- 
Station utilise un lecteur de 
CD-Rom double vitesse. 
Aucun port cartouche n'est 
prévu. 

Comme sur Neo Geo, les sau- 
vegardes seront possibles à 
condition d'acheter une carte 
mémoire. Pour rester dans le 
domaine des extensions, les 
ingénieurs de Sony planchent 
sur un module qui permettrait 
de connecter la PlayStation à 
un micro-ordinateur PC. Elle 
permettrait d'utiliser le 
disque dur du PC ou — plus 
délirant — d'utiliser son 
moniteur comme second 
écran : donc fini l'écran splitté 
quand vous jouez à deux ! 
CSté finances, la PlayStation 
devrait coûter aux alentours 
de 50 000 yen (soit i'équiva- 
lent d'environ 2 700 F). 
Sony annonce une sortie pour 
Noël 1994 au Japon et pour 
septembre 1995 dans les 
pays occidentaux. Si les pro- 
messes sont tenues (et si, 
évidemment, les jeux suivent), 
on peut parier que l'année 
1995 sera chaude. 
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*2,19f la minute 



Nintendo. Game Boy and the officia! seais are 
Trademarks ol Nintendo © 1993 Turner Entertainment 
Co. and Telelilm-Essen GmbH Ail Rights Reserved. 
Used by permission. 
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EGALEMENT PREVUS 
SUR LA SONY... 

T' OUEST PART II :11 m H0UR 
Un trip dans un manoir 
d'épouvante doté d'un environ- 
nement graphique et sonore de 
toute beauté. 

RAIDEN SERIE 

Du bon shoot them up à 
saolling vertical, comme quand 
Iggy était encore jeune. 

CYBER SIED ET RIDCERAŒR 
Les bornes vedettes de Namco, 
présentées dans nos rr 39 et 40. 

STARBLADE 

Un peu plus vieux mais toujours 
très impressionnant, avec ses 
graphismes en 30 précalculée. 

SUPER FORMATION SOCCER 
De NEC à Sony, ce soft rajeunit. 

A-TRAIN IV: 

Un jeu genre Sim City. 

RACE DRIVIN' 

La suite de Hard Drivin' 

ET ENCORE: 

Démolition Man 
Indy Car Racing 
Ectospbere 
Hoops (basket) 
Cagliosiro's Castle 



PLAYSTATION 
LES TITRES 



S'il y a un endroit où 
la PlayStation a été 
accueillie avec un 
réel enthousiasme, 
c'est bien au sein de la com- 
munauté des éditeurs. Tous 
ceux que nous avons interro- 
gés y croient très fort. Ce 
soutien est justifié par la 
puissance de la machine et 
par la force commerciale de 
Sony. Il n'est pas non plus 
dénué d'arrière-pensées : les 



Zéro Divide * 

5ony 








Du shoot them up à grand spectacle 






, r ..„... , 



concepteurs de jeux ne dissi- 
mulent pas un certain ras-le- 
bol envers la puissance (et les 
méthodes) de Sega et de Nin- 
tendo. Voir un troisième larron 
chatouiller les leaders ne leur 
déplaît pas. Selon Sony, envi- 
ron 160 sociétés se seraient 
proposées pour développer 
des jeux sur sa machine et 
plus de bO titres seraient 
déjà en cours de programma- 
tion. Le constructeur table 

Métal Jacket 

Fony Canion 



sur 27 jeux disponibles cette 
année. Une bonne partie de la 
première salve de softs sera 
directement réalisée par la 
division soft de Sony. 
Nous vous en présentons 
quelques-uns ici, mais atten- 
tion : il s'agit de versions 
encore très peu avancées, 
voire de simples démos. 
(Un * à côté du nom indique 
que le titre définitif du jeu 
n'est pas encore arrêté.) 

ORA-194 " 
Sony 




Ultime Rarodius 
Konami 




Poli Poli Circus Grand Prix* 

Sony 



Gambare Morîkawa Kun 2 

Sony 



Ï* K fi 



TV. 

ne course auto genre humour avec 
cinq voitures-toons différentes. 




Les jeux de rôle également au rendez-vous 
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Le premier volet 
des aventures 
d'Ecco a fait bien 
des adeptes. Il faut 
dire que diriger un 
dauphin n'a rien 
de commun. Ecco 2 
vous replonge dans 
cet univers marin 
si particulier où 
le silence est roi. 

L'ambiance « peace » et 
planante du jeu a bien 
entendu été conservée. 
le dauphin évolue avec 
une prestance magnifique et 
se révèle capable d'exéc»ter 




les figures les plus extraordi- 
naires lorsqu'il bondit hors de 
l'eau, Du côté des nouveautés, 
la plus marquante est sans 
conteste l'apparition de 
phases de jeu bonus. Dans 
l'une d'elles, Ecco, vu de dos, 
doit traverser un parcours 



balisé par des anneaux. Rigolo 
et plutôt réussi ! Extrême- 
ment beau et très jouable, 
Ecco 2 s'annonce d'ores et 
déjà comme un futur succès. Il 
ne reste plus qu'à patienter 
jusqu'à l'automne pour en 
avoir la confirmation... 




y 






LE 1 er 
MAGAZINE 

des CONSOLES 

DE JEUX VIDÉO 



Si 


10 




INFO 




NEBULAS RAY 

La branche d'arcade de Namco 
est décidément en grande forme 
en ce moment. On s'était à 
peine remis de Cyber Sied et de 
Ridge Racer que voici Nebulas 
Ray, un shoot them up à 
scrolling vertical que l'on 
pourrait qualifier sans problème 
de plus beau jeu de tir du monde. 
Les fonds sont fabuleux, tout 
bouge à grands coups de zoom 
et de rotation. La claque ! 


A 


El 

/Vf 







Bon à retourner accompagné — 
de votre règlement à: 
Player One - BP4 - 60700 Sacy-le-Grand 

J Oui t Je m'abonne à Player One 
peur 3 mois e< je joins mon chequi 
de J S F I l'ordre de H.S.E. 



1 


Nom: 
Prénom : 




r 


Adresse: 




t 












ji 


Code postal : 


Ville: 


? 


Date de naissance 


Console(s) : 


I 




Signature obligatoire' 




DB Z TROISIEME ! 




K" V 3 Z Action Game 3 
1 est le troisième jeu 
J àe baston mettant 
l*^ en scène cette fabu- 
euse série. Globalement, le 
principe reste identique à celui 
des précédents volets mais 
deux nouveaux personnages se 
joignent à la bataille : Goten, le 
frère de Gohan, et Dabura. À 
ce jour, Bandai se refuse enco- 
re à avancer une date précise 
pour la sortie japonaise. La 
filiale française pense quand 



même pouvoir I importer avant 
février 1995, en même temps 
que te prochain jeu en prépara- 
tion sur Megadrlve. Les Super 
Saiyajins n'ont pas fini de faire 
parler d'eux i 





LA NEO GEO CD 
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C'est officiel : SNK lance 
une nouvelle Neo Geo 
dotée d'un lecteur de 
CD-Rom. Les capaci- 
tés de la nouvelle machine 
seraient strictement iden- 
tiques à celles du modèle pré- 
cédent, à l'exception d'une 
mémoire vive de 56 mégabits, 
servant à remédier un peu à la 
enteur de ce support. 
Une liste de 22 titres, déjà dis- 
ponibles sur cartouche, est 
avancée : on y trouve entre 
utres tous les Fatal Fury, 
Aso II, Top Hunter, Ghost 
Pilot... En fait, il semble que le 
but de SNK ne soit pas de pro- 
poser des jeux spécifiquement 
développés pour le support 
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mais plutôt de profiter du très 
faible coût de fabrication d'un 
CD. Effectivement, les jeux sur 
CD-Rom seront commerciali- 
sés à un prix riklki (situé entre 
4 OOO et ô 000 yen au Japon, 
soit de 200 à 400 F environ). 
Far contre, la console risque de 
ne pas être à la portée de 
toutes les bourses : elle coûte- 
ra autour de 50 000 yen 
(2 700 F environ) chez nos 
amis les Bridés. 
La machine sortirait au Japon 
en septembre et d'ici la fin de 
l'année en Europe dans une 
version légèrement relookée. 
Far contre, aucun lecteur CD 
pour les Neo Geo « normales » 
n'est prévu à l'heure actuelle. 




tÊÊ I 



LOCK OIM 
VISEZ LA TETE 

Avec Lock on, vous jouez contre l'ordinateur 
le plus puissant du monde : 
e humaine et ses incroyables réflexes 




bouton 
gh power 




Chaque joueur porte une visière 
sur laquelle se trouve un voyant 
infrarouge qui capte le signal du 
pistolet adverse. Lorsque le signal 
est capté, il suffit de tirer rapide- 
ment pour toucher l'adversaire et 
lui enlever un point de vie. Vous 
n'avez que 9 vies pour essayer de 
vous en sortir. 




LES POWER RANGERS 
MORPHENTSUR 
CAME BOY... 




Avant leur arrivée sur I 6 bits, les 
Power Rangers vont s'échauffer 
un peu sur Game Boy. 
lason, Trini, Billy, Kimberly et 
Zock se lancent à l'assaut de 
Repuisa sur cinq niveaux. 
Vous devrez choisir, au début 




du niveau, le Power Ranger que 
vous souhaitez incarner. 
Bref, visiblement pas trop 
d'originalité mais de l'action et 
une bonne fidélité à la série. 
Test complet en septembre... 
si Bandai respecte ses délais. 

... ET SUR 
SUPER NINTENDO 

Attendue en France en octobre- 
novembre, Mighty Morphin 
Power Rangers sur Super 
Nintendo reprend un peu 




TOP SECRET : LE PÈRE DE 




Player : Quand pensez- 
vous que la console 
Project Keality sera 
disponible ? 
Ken Weng : La console sera 
disponible pour Noël 1995, 

— Sera-t-elle tancée simulta- 
nément aux USA, au Japon et 
en Europe ? 

— La seule chose que je peux 
vous dire pour le moment, 
c'est que la console est 
attendue aux États-Unis à 
cette date. 

— Et à quand la borne 
d'arcade ? (HDK : Suite à 
l'accord Nintendo-Williams 
d'avril dernier, la machine ser- 
vira de base pour les pro- 
chaines bornes Williams. Les 
premiers jeux seront Killer Ins- 
tinct et Crulsin' USA que 
nous vous présentons plus en 
détail dans le dossier CES) 

— Elle sortira en 1994 Je ne 
préfère pas donner de date 
exacte, mais elle est prévue 
pour cette année I 

— A l'heure où quasiment 
toutes les nouvelles machines 
sont bâties autour d'un lec- 
teur de CD-Kom, vous annon- 
cez que la Project Keality sera 
un système cartouche. 
Pourquoi ? 

— À cause du coût et des 
temps d'accès. Le CD-Rom 
peut stocker une masse 
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d'informations phénoménale 
mais c'est un système très 
lent. Or si vous voulez offrir 
une interactivité maximale 
dans un jeu, il faut pouvoir 
accéder aux informations ins- 
tantanément. 

Nous avons une salle dans 
laquelle nous essayons, tous 
les vendredis, des consoles et 
des jeux en tout genre... C'est 
histoire d'acquérir, de ressen- 
tir le « feeling » des jeux et 
des consoles. (...) 
À ce jour, je n'ai pas encore vu 
de jeux me paraissant vrai- 
ment justifier un investisse- 
ment de 300 ou 400 dollars 



Partout circulent 
des bruits sur 
la Project Reality, 
la console 64 bits 
développée en 
ce moment par 
Silicon Graphics 
pour Nintendo. 
Nous avons 
rencontré Ken Weng, 
responsable 
du projet. 
Confidences d'un 
manager sûr de lui. 

dans les machines basées sur 
la technologie du CD-Rom. 
Peut-être est-ce parce que 
personne n'est encore parvenu 
à exploiter correctement 
l'ensemble des capacités de 
ce support. (...) 

— Pouvez-vous nous montrer 
un prototype ? 

— Non I Nous progressons 
tous les jours mais nous 
devons rester très, très dis- 
crets. Je ne crois pas que 
nous pourrons dévoiler la 
console cette année... Nous 
nous attachons à exploiter au 
maximum toutes les capaci- 
tés de la console. 




L'Indy, base de la Project Reality, 
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\ PROJECT REALiïY PARLE 



La borne d'arcade sera basée, 
~e la console, sur une 
. re 64 bits RISC. 
Nous développons un tout 
sau processeur 64 bits, 
sst un dérivé du R 4000 
(NDR : le R 4000 est un pro- 
cesseur RISC créé par Mips, 
une filiale de Silicon Graphics, 
et qui équipe certaines 
sécanes du constructeur). 
Vous allez découvrir des gra- 
phismes vraiment impression- 
nants (Cette idée semble 



des technologies qui coû- 
taient des centaines de mil- 
liers de dollars il y a seule- 
ment quelques années. Mais 
nous sommée arrivés à un 
point où le prix de revient de 
ces technologies peut être 
considérablement réduit. 
Nous sommes en train de tra- 
vailler là-dessus et je dois 
dire que c'est assez excitant ! 
— Mais tout le monde pense 
c\ue ce sera impossible d'y 
parvenir d'ici 95 ! 




l'enchanter.) ! Ce que nous 
allons fournir, avec la Project 
Reality, c'est une nouvelle 
dimension de jeu. Jusqu'à pré- 
sent, ceux-ci étaient essen- 
tiellement basés sur la vites- 
se. Avec les graphismes de la 
Project Reality, une nouvelle 
génération de jeux va voir le 
jour. Ils proposeront véritable- 
ment autre chose que les 
softs classiques, qui fonc- 
tionnent avec finalement 
peu de sprites, ou ceux en 
3D actuels, qui sont très 
« pauvres ». 

— A ce jour, la technologie 
qu'utilisera la Project Reality 
est très onéreuse. Pour réus- 
sir, vous devez parvenir à com- 
presser les coûts de fabrica- 
tion. Vous pensez réellement y 
arriver d'ici 1995 ? 

— C'est un des défis du pro- 
jet. La Project Reality utilisera 



— Nous y arriverons l (Il sou- 
rit et a vraiment, vraiment 
l'air sûr de lui !) J'ai discuté 
avec des gens de la société 
Williams. Ils m'ont demandé si 
nous étions sûrs de pouvoir 
mettre tout ça dans la 
console ! J'ai répondu oui ! 
Nous ne pouvons pas encore 
dévoiler aux développeurs 
toutes les capacités de la 
console... mais les Idées'que 
nous leur avons données les 
enthousiasment ! 

— Combien pensez-vcus que 
coûtera la console ? 

— Nintendo a annoncé un prix 
de venté d'environ 230 dollars 
(ce qui équivaut à un peu 
moins de 1 500 francs). 

— On dit que la Project Reali- 
ty ressemblera à un Indy, la 
plus petite des stations de 
travail de Silicon Graphies 
(NDR : Une station de travail 
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est un super ordinateur spé- 
cialement conçu pour une 
application précise comme le 
graphisme ou bien le calcul 
scientifique). 

— Nous travaillons encore 
sur le design. Mais je peux 
vous dire que les graphismes 
seront sous certains aspects 
supérieurs à ceux de l'Indy l 

— Waouh ! 

— ... Mais bien sûr, avec un 
écran moins performant 
puisque la console fonctionne- 
ra avec des téléviseurs. Les 
écrans de télévision ne nous 
permettent pas de bénéficier 
d'une résolution de 1 000 x 
1 000 pixels. Si c'était le cas, 
ce serait génial ! Peut-être 
plus tard, avec la télé haute 
définition... En tout cas, ne 
vous inquiétez pas, nous 
serons au rendez-vous avec la 
Project Reality ! 

Propos recueillis par Inoshiro. 




le principe de Mazin Saga sur 
Megadrive. À savoir qu'il alterne 
un beat them up à la Double 
Dragon et des scéances de 




combat contre les boss à la 
Street Fighter.. Billyjason 
Kimberly, ïrini et Zacb ont 
chacun des caractéristiques qui 
leur sont spécifiques... et 
évidemment, tout ce petit 
monde morphe à tout va. 



EURO LOISIRS 

20, rue Littré - 75006 Paris - Tél. : 45 49 19 39 

Ouvert du Lundi au Samedi de 11 h à 20 h- Dimanche de 15 h à 19 h 
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M° Montparnasse 



SUPER FAMICOM , 

Le + Grand Choix 

de cartouches disponibles 



NOUVEAUTES 
JAPONAISES 



La Giamiiaétmmsm sto , 



Grand Choix de CONSOLES et de JEUX 

FAMICOM -3 DO- MegaDrive - Game Boy - Neo Geo - NEC 



Vitrine de 200 titres 



Vitrine de 150 titres 



FAMICOM 

SUPER 

NINTENDO 

SUPER NES 

Vitrine de 

500 
TITRES 



Vitrine de 50 titres 



Vitrine de 50 titres 



N ouve»£f POUR VOS ECHANGES *«,.„. 

S"*** téléphoner au 

* & 45 49 1 9 39 



"•«•S 
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LECEND 




Dans la lignée de Golden Axe et 
autres Knight of the Round, 
Legend est un beat them up 
médiéval-fantastique. Avec un 
pote de préférence (ah ouais, 
on n'y peut rien mais éventrer 
les autres, c'est quand même 
plus marrant à deux), vous 
dirigez deux masses de muscles 
qui fracassent tout ce qui se 
trouve sur leur chemin à grands 




coups d'épée. De temps en 
temps, histoire de prouver qu'ils 
sont aussi d'une grande spiri- 
tualité, nos armoires à glace se 
laissent aller à invoquer leurs 
dieux et à déclencher des pou- 
voirs magiques. C'est superbe, 
y a de l'ambiance, mais qu'est- 
ce que c'est bourrin, ma doué ! 
Sortie en septembre. 




JIAORTAL KOMBAT II : PLUS BE 




Le tsunami « Mortal Kombat » vient à peine de se calmer qu'un 
nouveau volet de ce jeu hyper réaliste et violent voit le jour. 



Rien que de très nor- 
mal, remarquez... 
Quand un gros titre 
sort, une suite lui 
est souvent dédiée. Lee 
apports de cette nouvelle ver- 
sion — qui occupe tout de 
même 24 mégas — sont 
nombreux. 

D'abord, l'équipe se renforce : 
il y a cinq personnages de 



plus. De sept, ils passent à 
douze (et trois personnages 
cachés seraient présents 
dans le jeu). Même chose pour 
les décors (on en compte dix 
au lieu de six). En ce qui 
concerne les combats — 
c'est tout de même ce qui 
nous intéresse — , le nombre 
de coups spéciaux dont dis- 
posent les belligérants est 
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tout à fait respectable. Tous 
sont capables d'achever leur 
adversaire avec différents 
« fatalities » (ou, plus rigolo, 
d'effectuer un « babalities » : 
une transformation en bébé I). 
Cette touche d'humour n'est 
pas la seule puisque vous avez 
également la possibilité de 
faire des cadeaux au person- 
nage que vous combattez 
grâce à un « friendship move ». 
Original... Plutôt beau et appa- 
remment assez jouable, Mortal 
Kombat II sera un des titres 
forts de la rentrée sur Mega- 
drive. Super Nintendo, Game 
Boy et Game Gear . 
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I, PLUS FORT, PLUS BOURRIN ! 




CHÛOSS YO'JS FIGHT5R 


■ll-^ !L«*^.m 


Me. ! 


j&fc'fcî 
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Voici les douze personnages du jeu. 
Vous n'avez plus qu'à faire votre choix. 




M4X//WWW CARAMGE 

Arcto/m et Marvel récidivent avec 
un jeu mettant en scène le tisseur 
de toiles. Cette fois il s'agit d'un 
beat'em up façon Final Fight où, 
à travers 27 niveaux, vous devrez 
éclater et « coud'bouliser » un 
max d'adversaires. 
La préversion que nous avons 
reçue n 'était pas géante, mais 
attendons de voir la version 
définitive — prévue cet été — 



HEJUIO A GOGO ! 

Pas la peine de jouer les vierges effarouchées : Mortal Kombat tire une 
bonne partie de son succès de son ambiance gore. Le premier épisode 
était déjà bien grave. Pans ce eeconà volet, c'est l'apothéose : bras arra- 
chés, tête broyée, adversaire découpé ou dévoré vivant.... Les versions préli- 
minaires que nous avons vues conservent cet esprit tant sur Megadrive 
que sur Super Nintendo. C'est une première puisque jusqu'ici Nintendo 
s'était montré intraitable en matière d'hémoglobine : les amateurs se sou- 
viennent encore avec haine du Mortal Kombat I expurgé qui leur avait été 
proposé. Ah que la vie est belle quand la censure ne fait pas son œuvre... 




DB Z SUR 




Allez, pour les beaux yeux 
des fans de Pragon Bail, 
voici quelques images du 
jeu en préparation sur 
CD-Rom NEC. 
Le soft sera un jeu de 
baston a priori moins 
bon que sur SNIN. Le 
support CD a toutefois 
permis aux graphistes de 
rajouter des dessins ani- 
més capables de vendre 
dinque tout fan qui se 
respecte. Et comme vous 
êtes nombreux, dans 
cette situation, Player 
voue offre quelques 
secondée de rêve. Ce 
n'est pas parce que la 
PC Engine est morte en 
Europe qu'on n'a pas le 
droit de se faire une 
petite gâterie de temps 
en temps... 
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RESULTATS DU CONCOURS 

CROUND ZERO TEXAS 

PARU DANS PLAYER ONE N'42 

j. 1 + le /eu Cround Zéro 
-■'■ :i-; F/re » en K7 video + 

■ Mossy. 
■■r r* : ic/ffu Crauna* Z^û feras + 
: Pire • en K7 vidéo + le T-shirt Sony. 
:. Coumeuve, BIZEUL Vincent de 
jRE Arnaud de Meudon, CHANTHA- 
- Calmar, CHAUVET Sylvain de 
■:-, e.-^i-Vignes, DALGQT Philippe de St-Denis, 
: de Grenoble, DUDOIJ de Sobigny 
iMitry-MoryJERNANDEZIean- 
bris, EESSWER Claire de Relien, 

■■■■- il iOLY Pierre de Metz, 
■■],■ de Claye-Souilk MARTIN Yan- 
•vira, PERONI Christophe de Villette- 
CENTdeSt-CloudJEYMWDET 
Saint-Etienne, RIVIERE frédéric de 
Sexfia-iur-le Loir 

" :trix :■ le film * Rapid Erre = en K7 
■shtrtSony, 
. ib de Marly, DIEDTTIOU Hassane 
Seine, DUMAS Olivier de La Corot, 
:■ Je Meaux, GASTON Anthony de 
, '.UINDO Alain iïAngaulins, HANA- 
mgittmeau, MARAB1I Louais d'Epi- 
; MILKER Gémen: de St-Ètknne 
- . fAuchal 
:■ prix :le T-shirt Sonv- 

■ Droncy, BONNEFÛ fric de Bue, 
te Belgique, BUISSON André de Sf- 
LAliX jean-Claude de Calmar, DEL- 

■ es de Neuilly, HABIB Luc de Ste- 
OA Caihy de St-André, IERO .Agnès 
mes LEMAIHE Alain de Troyes, 

oin de Nancy, MALLOT jérome de 
"\'5 julia de Bobigny, MAURY Chris- 
xjne, MIDI Laurent de Nice, RISER 
lint-Cyr, ROY Yvan de St-Ouen- 
i Ni TILLE Anthony de Montlucon, 

te Lense, TROMPE Aline de Poitiers. 

RESULTATS DU QUIZ 36 68 77 33 
PARU DANS NINTENDO PLAYER N 5 20 

ffret La Guerre des étoiles + ! jeu 
i ''-rikes Back (SNES) + ! jeu Super 
MS} +ljeu Star Wan(GB)+l jeu 
mre-attaque (GB). 

-:c fontaine. 
: '.'• ; ? K7 vidéo* ioGuerredes 
■ ,'. Super Empire Strikes Bock (SNE5) 
rStarWan(SNE$)* \ jeu Star Wars 
.nnpire Contre-attaque (GB), ' 
■ iéhc de St-Béron, BINETTi Martha de 
•ïBepmte, DELBRAC Antany de Viiry, KQLDITZ 
: :pinoy, 

prix : 1 K7 vidéo « La Guerre des 
1 ; eu Super Star Wan (SNES). 

i a 'Auqny, HELD Christain de Viry- 

:MSUEWilfrieddeBatteu!,l£MERm 

■■ ROY Sébastien de St-André-de- 

pria : f K7 vidéo « La Guerre des 

i de Meulan, 3ENARD Olivier de 
•la: du Ferreux, CASTANiER 
■:r CHANAL Marine de lamotte, 
%rui, DUBOIS Marcel 
Y Martine de Bois-Colombes, 
■ bmreuil, CAUDINNadi- 
ELD Mexondre de Montlucon, 
irborme, LAPORTE Valérie de 

■ ' Guillaume de St-Denis, NAVAjO 

WERE Corinne de Man- 
ie Moret, PENON Damien 
:k, POGE Cédric de Dijon, 
- ljen,ROUXNoMedeValerxienns. 



MEGADRIVE 32X : 
LA REVOLUTION 
DANS LA CONTINUITÉ 




A la fin du mois de mai, à l'occasion de son show d'Orlando, 
5ega créait la sensation en dévoilant la Megadrive 32X. 
Quand la Megadrive se rêve Saturn... 



Ce n'est un secret pour 
personne : les années 
à venir vont être 
caractérisées par le 
passage à une nouvelle géné- 
ration de machines sur- 
puissantes basées sur des 
processeurs 32 ou 64 bits. 
Vu les caractéristiques des 
poulains qui s'apprêtent à 
entrer sur le marché, la tran- 
sition risque d'être plus 
incroyable encore que le pas- 
sage des 8 bits aux 16 bits. 
Oui, mais... elle risque aussi 
d'être particulièrement dou- 
loureuse. Farce que ces petits 
bijoux seront sans doute 
chers, très chers, et nul ne 
peut affirmer que les récents 



PLAYER ONE 



acquéreurs de consoles 
16 bits seront disposés à 
réinvestir rapidement plu- 
sieurs milliers de francs. 
Problème, problème... 
D'où l'idée de génie de Sega : 
proposer une extension 
permettant de métamor- 
phoser sa bonne vieille 
Megadrive en console « high- 
tech » pour le prix de quelques 
cartouches. 

DES SPÉCIFS TECHNIQUES 
INCROYABLES 

La Megadrive 32X se présente 
sous la forme d'un bloc se 
posant sur le port cartouche 
de la console, à la manière des 



JUILLET-AOUT 94 



adaptateurs Master System, 
Elle peut s'enficher sur 
n'importe quel modèle de 
Megadrive : Megadrive premiè- 
re génération, Megadrive II et 
également Multi-Mega. 

• Deux processeurs 32 bits 

Le cœur du système est 
constitué de deux proces- 
seurs SH2 32 bits RISC (les 
mêmes que dans la Saturn !) 
cadencés à 23 MHz. 
Ces deux puces travaillant en 
parallèle, la bécane ainsi boos- 
tée disposerait d'une puis- 
sance de calcul au moins 
équivalente à celle d'un 
PC 4»6 à 66 MHz, un des 
meilleurs micro-ordinateurs 



du marché. Cette puissance 
est encore accrue par le mode 
de fonctionnement du systè- 
me. En effet, les processeurs 
de la Megadrive 32X peuvent 
carrément prendre le contrôle 
de là machine et utiliser le 
60 OOO de la Megadrive 
comme un simple coproces- 
seur sur lequel elles se 
déchargent des opérations 
les moins compliquées. La 
machine ne se verrait donc 
pas limitée par le « vieux » 
processeur 16 bits de la 
console comme c'est le cas 
des cartouches munies de 
DSP (dans ce cas, le proces- 
seur de la cartouche est 
considéré comme un co- 
processeur qui précalcule les 
infos avant de les balancer au 
16 bits. Mais si ce dernier se 
révèle trop lent pour ingurgi- 
ter ce qu'on lui balance, il y a 
saturation). 

• Des performances 
graphiques et sonores 
transfigurées 

La Megadrive 32X incorpore 
également un nouveau proces- 
seur graphique : le VDR Celui- 
ci court- circuite purement et 
simplement le 
chip vidéo de 
la Megadrive. 
Le résultat ? 
Des fonctions 
de rotation et 
de zoom hard 
sur les sprites 
et pas moins 
de 32 000 
couleurs affi- 
chables simul- 
tanément à 
l'écran (enfin, 
32 76Ô pour 
être précis). 
Allez, on rani- 
me le possesseur de Megadri- 
ve qui vient de tomber dans 
les pommes là-bas dans le 
fond et on passe aux capaci- 
tés en matière de 3D. 
La machine peut gérer jusqu'à 
50 000 polygones par secon- 
de, soit près de trois fois 
moins que la borne d'arcade 
de Virtua Racing mais deux 
fois plus que les PC 486 
(excusez du peu)... et bien sûr 



FICHE TECHNIQUE 

CPU : 2 processeurs 32 bits RISC Hitachi à 23 MHz (40 mips) 

COPROCESSEURS : 68000 de la Megadrive + VDP 

COULEURS : 32 768 simultanément 

GRAPHISME : SO 000 polygones/seconde 

Mapping 

Zoom et rotation de sprites 

MÉMOIRE : 4 mégas en plus de la RAM de la Megadrive et du Mega CD 

AUDIO : Nouveau chip stéréo pouvant mixer des sons 

avec le chip de la Megadrive. 



Infiniment plus qu'une Mega- 
drive standard. 
En ce qui concerne l'affichage 
de séquences vidéo, deux nou- 
veautés. D'abord, le rendu est 
bien meilleur (fini l'impression 
de regarder Canal+ sans 
décodeur !). Ensuite, la machi- 
ne peut afficher des gra- 
phismes « normaux » sur un 
fond constitué de vidéo. Voilà 
qui devrait donner des petits 
effets sympa 1 Un peu de 
mémoire a été ajoutée, ce qui 
ne fera pas de mal aux appli- 
cations, souvent à l'étroit 
dans la RAM de la Megadrive 
(surtout sur Mega CD). Et 
tenez, puisqu'on est dans les 
limitations de la Megadrive, 
parlons du son. 
La bâte comprend un nouveau 
chip sonore qui peut être 



utilisé tout seul ou en parallè- 
le avec le chip de la MD, 

THE MOST POPULAR 32 BITS 
SYSTEM IN THE WORLD ? 

Commercialement, Sega 
semble disposé à lancer très 
rapidement la machine dans 
les pays occidentaux. On parle 
de novembre. Si les délais (et 
les promesses techniques I) 
sont respectés, le succès 
commercial devrait être au 
rendez-vous. Certes, des 
machines comme la Playsta- 
tion ou la Saturn disposent 
d'une puissance supérieure. 
Mais la MD 32X présente 
deux atouts non négligeables : 
un prix très raisonnable (1 
000/1 300 F) et les millions 
de Megadrive installées dans 
le monde. 
Selon mol, la 
Megad rive 
32X risque 
bien de deve- 
nir très vite 
le best-sel- 
ler des sys- 
tèmes 32 
bits dans 
les pays 
occidentaux, 
devant la 
Playstation, 
la 3D0... et 
la Saturn. 



T$OS PLAYER ONE 

)36 70 77 33, la hot-line de 
►tous les Players en galère... 
Vous êtes coincé dans un jeu ? 
Le boss vous paraît insurmontable ? 
Impossible de progresser ? Déclenchez 
le plan Orsec en appelant au 36 70 77 33. 
Vous pourrez alors exposer votre problème, 
Player One vous répondra en 48 heures. 
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FESTIVAL DES PRIX !!! 



600 F D'ACHAT . 
DE JEUX D'OCCASION 

1 JEU GRATUIT 



OCCASIONS 



;ii:iii:k-i 



SUPER NINTENDO (garantie 6 mais) 590 F 
SUPER NES (garantie 6 mois) 790 F 



50 f 



SUPER 

ADVENTORE ISLAND 
■■',,'■.■■ ;;:. 
ANOTHER WORLD 
CHUCK ROCK 
DOUBLE DRAGON 
EDf 
HOOK 

nba àll star 
ncaa basket ball 
pilot wing 

street figuier 2 
super r-tïpe 
super soccer 
super tennis 

wing commander 



SUPER NIN 300 F 

MRO ACROBAT 

ART0FFIGH71NG 

BOMBER MAN 

DAFFY DUCK 

DRACULA 

ERIC CANTONA 

LAMBORGHINI 

NFLFDDTBAIL 

ROHOrOPUi; TRMiNATOf 

ROYALE RUMBLE 

SENSIBLE SOCCER 

TURRICAN 

m D'ISERE 

ZOMBIES 



SUPER NIN S 700 F 
ADDAM' l 
ALIEH 3 

BEST OF THE BEST 

MAGICALQUEST 

PAROOIUS 

POPULOUS 

PRINCE OFPERSIA 

RANMA 1/2 1 

STARWARS 

SUPER SWIV 

STARWING 

TINV TUONS 

TLIRTIEINTIME 



SUPER NIN 350 F 
ACT RAISER 2 |US! 
OAYFIGUTER 
EMPIRE 5TRIKEBACK 
EÏÏOFTHEBEHOLDER 
FLASHBACK 
LEGEND 
NBA M 
NBASHADDWN 
SUPER GOAL 2 
ULMTHErAlSEPIOPHET 
WIZARDRÏ5 
WORLD HEROES 
YOUNG MERUN 



SUPER NIN 250 | 
ALADDW 
ASTERIX 
BASTARD 

(mur -.e;-: 

mp;; 1 .'.;; 

MARIO ALL ":î 
MARIO KART 
NÎATECMOSASÎTU: 
NIGEIMANSELi! 
RANMA 1/2 2 
SONIC SLASTMAH 
MF7FG-"t:;- :: 

WORLD HEROES 
ZELDA 



SUPER NIN 390î 
ACTRAISER2UAP' 
BDM8ERMAN 1 
DRAGON BAL. 1 I 
ERIC CANTONA 2 
FATAL FUR 2 
FIFA SOCCER 
FIGHTER'S H!^TQf 

knightsqfth;::.' 

LtlRA 
MEGA MAN I 

SA1LCR MOOh 
SECRET OF MAFIA 
TOPRACfRÎ 



MEGADRIVE (goroifei mois) 390 F 



megadrive 100 f 
alexkidd 
alisia dragon 
castlîof illusion 
oicktracy 
empire of steel 
jewelmaster 
lastbattle 
kampari 
shadow oahcer 
street of rage 

VAUSIII 
WORLD (UP 90 



MEGADRIVE 250 F 
ALADDIN 
COOL SPOT 

DRAGONS FIIRV 
FLASHBACK 
GUNSTAR HER0E5 
JUNGLE STRIKE 
MICROMACHINE 



MEGADRIVE 150 F 

AFTER BORNER! 

CAPASH 

GOLDEN AIE 2 

GRAND SLAM 

HANGON 

JAMES POND 2 

KIOCHAMEIEON 

LOTUS TURBO CHALLENGE 

OOACKSHOT 

ROADRASH 

R0LLINGTHUNDER2 

SHAD0W0FTHEBEAST2 

SPEEOBAUÎ 



MEGADRIVE M ; 
AMAZINGTENWS 
ANOTHER WORLD 
BXD 

ELiRûPEES cluï::::^ 

fAÎALFORÏ 
JOHNMADDEHî: 
JURASSICPAIK 
HÉGALDMANLA 
PS II 
SONIC 2 

STREET OF RAGE 2 
TEAM OSA 
■0H9OFI " I 



MEGADRIVE ÏOO F 

ART0FFIGHT1NG 

EATLEYANIA 



kém'im 

MMEGUR 

GAME BOY 

NES. et 

mmam 



6 moi s) 1 390 F 



umjimiviii 



Ii90- 

artoffighting: 

*.r-JW9HH 

SjPtf SIDÏ' 3 ' 
WIND JAMER5 
WORLD HfcROES JET 



AMIE RACHETE AU COMPTANT : 
OROINATEURS- CDMSOLES - PERIPHERIQUESCAHTDUCHES - LOGICIELS JEUï 



PLAYER ONIE 
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RESULTATS DU CONCOURS SUPER MARIO 
PARU DANS PLAYER ONE N* 4 î 

- iiinétQXQpe* i R7 vidée 

Morit b Misxim i SUES) + 1 jeu 
Super Morio Land 2 (Game Boy) f t T-shirt Mario + 
. - Wôrip Bros - et fa 9D d<? la GS + 

..'■■■■ 

■ -,;ophe de Monirewl. 
■ prix ; J K7 vidéo • Super Mario Bros , + 
ng(SNESh J jeu Super Mario 
■ ; ■ + I T-shirt Mario + 2BO* Super 

■ : :a BD de fa CB + I canette-livre 
:■ Bros '-*2 puâtes Mono (350 et 

i ,'trf de Bourg-la-Reine, BARON Nathalie de 

'■-.- Ts CWMBOwi.udowcdeiouveaew« J fGMN 

Li/i[OW( ty/wi'n de Saora, Mt 

■ de St-Owd, if CHEVAUE R Arnaud 

WLLET jean-Pierrede Carcassonne, VIDAL 

e Pom/ers. 

.. 25' prix: 1 K7 vidéo * Super Mario Bros • 
' i ta b mîsîing fSNESJ * / T-itort Morfo -t 
■■■ Mono Bra - et la SD de ta GB + 

■ "■ ■■ ■ ■ ■■■ ■ 
ÏSC et 500 pièces). 

G ON Philippe de 
.■.■■-Mer, CHAMMAH Simon de St- 
vs-v» COasiAUXCtwhtophed-Abbeviik OIOOI 
■- Waxeville, DUQUESNOY Vincent de Mers- 
es-Soifij.. DUUND Sèbamn û'h,;rmr. CASTHAL- 
iBrtftÇ RFAUX. 
■■: de Bok-Guilloume, SIMMONEAU Sêbta- 
an, SOUDAN Miguel de Phalempin, 
in de ta 
K«wfe"ïe, VALENTI Pascal de Moret-îur-loing. 
surent de La Seyne-sur-Mer. 
:■ îO'ptix: 1 K7 vidéo - Super Mario Bros > 4 
\ fario ■+ i casselle-livre = iup?r Mljto Bm'». 

thalied 'Ârgences, BENARD Audrey 

; 3LîfF.4»0 Ben/omin de PonX C4tAVa(ffl 

!0/ie CASMWK-fienoud de Morff- 

- e, CAVfiH Roren! de Montpellier, 

i ■ faj d'Arpajor\ DAMHET Cédric de 
UMcourt. DfEffUS Timorée de IWenfaneu D£T- 
. Omtei de flrw, DUBOIS JuBen de 

UFLOS Frédéric de St-Nazaire. CAR- 

■ de Coraux, GAVDINEAt) Benoist 
D temamffl rie Narbonne LAPORTE 

)Jm de Lûmes, LUSSEAU Bruno de Caen, MACARD 
Retondre de Monffe ail, NICOINE Serge du Perreux- 

■ - NtKOLK Micho de St-Oma, PENONjol- 
>rey de Ganges, PICART Christophe de Boas, POSE 

le .son, RAVAZT Cyril de Latresne, RIGAUD 

tk Moissy-Cramayel. 
Du 51' au W& prix: 1 M vidéo «Super Mario Bros». 
BAK Benjamin de Douai BALLUAIS Romuoidde 

■ ■■"■■' ■ ■ :. ■■■:" ■■' 

de Raye. BONNIER Philippe de Loianne, BONTEMPS 

'■iJnetk-St-Meîmin, BRANTHQME. 
Benoit de Méiiéres-sur-lssoire, BRUCEUt Séte&n 
âe Brest, 3RCTIN Sylvain de Lys-tei-Lonnoy, CARiQN 

.. rpent DAILLY Nkolos d'Abbeville 
DUCHENE Sylvain û'Qriéans, OUFFAUD Jérôme de 
. O-ART Potr/ri i1l> Wïanerm, PLO- 
.ieCormeilles-en-Pamii, CLOm 
Georges dt Neuville-aux-Bois, GRIZONNET Patrice 
Oe Roanne CRUBIR Thihaud de Chaville, GUALANQ 
David de ■"-■. <t„-7l;, Q!l$t vUen. de '■.uid-vres-lès- 

■■■.. --Mi de Béions, HENRY Fabien du 

■-'.. If Toulon. HEHLIN français de 

■ iMENtt j.-Dovid de Montalieu- 

Vpdeu. KÀIHIN CbandeDtmquerque, KUNC totkk 

deteaunt, iARRAUD Jacqueline d'Orléans, UPPENS 

Tporrvs de Soqueton-les-Pins UJCET Francs de 

i i ÎON Main de Màcon. MEIMOUN Vincent 
de Uonks-en-Hurepoix, MICHEUESNE Marie-Oau- 
'' ' '■: ■■■■,:* d'Hauteime OP.KI- 
■-:■ ■■" de Niort, PANASSIf Christophe 
: ù ilPAMickaêldeLyon,PFMRÔT 
feaw* oe imi PETIT Sylvain de Villeneuve-4'Asca, 
'tQphedeChouny, PICQUES Stêpha- 
. ARD Romain de Strosboum, RtV- 
Vvet REW.RSQ Alain d'Anriemaïse, 
ROZÛANOHSKl David de St-Amand-ki-Eciix, RYON 
■i^row Laurent de Romorantin, 

jtnce,m}8AKT Ototk 
■■ '■'jxiwedePaçn/Moséie. 



LA MEGADRIVE 32X JOUE LE JEU 

Bien décidé à ne pas ramer sur cette machine comme il a pu le 
faire sur Mega CD, Sega met le paquet sur la ludothèque 
de son nouveau joujou. Photo de famille. 



Vir-fcuia Racing Deluxe 

Cartouche 24 mégas 

Jeu culte en arcade, événement sur Megadrive, Virtua Racing bénéfi- 
ciera de la puissance de la Megadrive 32X. Sega promet des 
graphismes plus travaillés et une vitesse d'affichage deux fois plus 
élevée que sur Megadrive (bigre I). Résultat : le jeu se déroulerait à 
25 ou 30 images/secondes, d'où une impression de fluidité très 
proche de la borne. Il incorporera également six circuits (soit plus 
que la borne I) et trois voitures (photo version i 




Doom ■ ■ 

Cartouche 24 mégas 

Un jeu de tir hallucinant qui fait des ravages chez les possesseurs 
de ?C. Voue dirigez un marine de l'espace chargé de « nettoyer » les 
deux lunes de Mars à l'aide d'un arsenal allant du fusil à plasma à la 
tronçonneuse. Sur MD 32X, l'action, vue à travers les yeux du héros, 
sera ultraviolente et très gore. Doom devrait — selon ses concep- 
teurs — bouger de manière encore plus fluide que sur un gros PC. 
Il risque d'être interdit aux moins de 18 ans (photo version PC). 




Star W£ir@ Arcade ^ — — ^ — 

Cartouche 24 mégas 

Chaud devant ! Il s'agit de la conversion de la toute nouvelle borne 
basée sur la saga mythique de George Lucas. Ce shoot them up en 
3D vous propose de prendre les commandes d'un chasseur rebelle et 
de partir à l'assaut des forces de l'Empire. Un mode « deux Joueurs » 
coopératif (l'un tire, l'autre pilote) devrait être inclus. Star Wars 
Arcade sera certainement disponible en même temps que la machine 
(photo version MD 32X). 

Ivie-tal He£3«d — •*— ^— — ^ — nhm^ 
Cartouche (taille non communiquée) 

Un jeu d'action à base de robots géants utilisant allègrement les 
fonctions de mapping de la bécane. Les mouvements de caméra 
accentuent le réalisme et il sera possible de jouer à deux en coopé- 
ration ou l'un contre l'autre. Métal Head n'est pas une grosse licen- 
ce mais, il pourrait bien créer la surprise (photo version MD 32X). 





TELEPHONEZ AU 36 68 77 53 

et participez au grand quiz Sega. 
Les 500 meilleurs d'entre vous auront la joie 
de recevoir une démo jouable 
de Soulstar et Battlecorps sur 
Mega CD ! Alors ne perdez 
pas de temps et téléphonez vite au 36 68 77 




£ 
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EGALE/VIENT 

AU PROGRAMME... 

£5up&t- After 
Burner 

Cartouche 24 mégas 
Avec Outrun, il fait office de 
recordman, des adaptations 
ratées. Sega promet ici une 
version très proche — voire 
supérieure — de son modèle. 
Super &f>stCG 
Harrier 
Cartouche 24 mégas 
Autre borne d'arcade sur- 
puissante de Sega, Space 
Harrier fait son comeback sur 
Megadrive 32X. 
CyberBrawl 
Cartouche 24 mégas 
Vous imaginez qu'un construc- 
teur soit assez fou pour lancer 
une machine sans jeu de bas- 
ton, vous ? Pans 
Cyber Brawl, l'action 
se dérouie entière- 
ment en 3D avec 
moult mouvements 
de caméra. 
Golf 

tvlagazine's 
36 <3r-ea-fc 
Holes 
Cartouche 
24 mégas 
Parrainée par 
Fred Couples et 
par un magazine 
spécialisé, une 
simulation de 
golf disposant de graphismes 
en 32 000 couleurs. 
S-fcellar Assault 
Cartouche 24 mégas 
Un shoot them up en 3D qui n'a 
pas l'air bien novateur mais a 
été conçu pour exploiter les 
possibilités de la machine. 
Super 
Motocross 
Cartouche 16 mégas 
Quinze courses, trois catégo- 
ries de motos, deux points de 
vue différents pour cette simu 
de motos qui nous changera un 
peu les idées entre deux parties 
de Virtua Racing. 
Tempo 
Cartouche 24 mégas 
Un jeu de plate-forme rigolo 
doté d'une bande son variée et 
de qualité CD. 



SUR CD AUSSI... 

La plupart des jeux destinés à 
la Megadrive 32X utiliseront le 
support cartouche. Mais Sega 
envisage aussi de proposer des 
jeux sur CP. 

Il s'agira en fait de versions 
améliorées de titres disponibles 
sur Mega CP tirant parti des 
capacités graphiques de 
l'extension 32 bits. Les 
séquences vidéo devraient s'en 
trouver complètement trans- 
figurées ! Ainsi, les quatre 
titres dont nous vous parlons 
ici sortiront simultanément 
dans une version « Mega CP 
simple » et dans une version 
« Mega CP 32X ». 

Fahrenheit 

Mega CP 32X 

Un film interactif (décidément 
ne spécialité du 
Mega CP I) 
narrant 
une histoire 
de pompiers 
à la Back- 
draft. 
rvlid- 
night 
Rai- 
ders 
CE? 

Mega CP 32X 
À bord d'un 
hélico Apache 
AH-64, partez 
délivrer un 
membre du 
gouvernement retenu en otage. 
Basé sur des séquences vidéo, 
ce shoot them up intègre aussi 
des séquences de combat et 
d'aventure. 

Wirehead CD 
Mega CP 32X 

Encore un titre à mi-chemin du 
film et du jeu. Vous contrôlez 
Ned, un pauvre gars timide et 
commun, dénué de la moindre 
volonté à la suite d'un accident, 
et devez lui éviter de succom- 
ber aux tentations. 
Surgical S-trike 
CD 

Mega CD 32X 

Un shoot them up dans lequel 
vous combattez des terro- 
ristes. Attaque chirurgicale, 
tout un programme ! 
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Comment RENCONTRER des filles ! I 

36 70 21 07 I 



X C L U S I 



XPHONE 



NOUVEAU 



DlflLOGUen €T S€ f Rin« x 
Desmvus 

36 7021 12 

BOÎT€ AUX 

icTTRcs voeme 



Etes-vous prêt pour votre 
première fois ? 

36 70 21 07 



'Vous voulez gagner\ 
une console 
.3 !><>•? 

36 68 21 88y 




Créez 

" voire répondeur personnel ! 
Laissez et Recevez 
des messages confidentiels au 

13102141. 



JOUfZET 
■<a5 à GAGNEZ AVEC 
LE SNORK 



36 68 21 88 



savoir 





Comment avoir du succès auprès des les ! 

36 70 21 07 




:J:J:j:J#ji) 



trouvez les spots et 
gagnez une console I 
de jeux et des T-shirts 



VOUS VOULEZ GAGNER 
UNE CONSOLE 

MEGA CD II ? 
36 68 21 88 



Je n'ai Pas encore eu de rapports. 

SUISJE NORMAL? 
,36 70 2101, 



J'AI HONTE 

36 70 21 Ol 



Comment les filles aiment être séduites 

36 70 21 07 



Comment organiser votre 
PREMIER rencart ! 

36 70 21 Ol 



Vous voulez gagner une console NEO GôÉO > 



Comment sortir avec une fille SANS PERDRE SON INDÉPENDANCE ! 

36 70 21 07 



COMMENT EMBRASSER LES FILLES 

36 70 21 Ol 
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ON N'OUBLIE PAS NON 
PLUS SUR SATURN... 

NB : La plupart des titres sont 
provisoires, les jeux réalisés 
par des éditeurs autres que 
Sega sont spécifiés entre 
parenthèses. 

Action/arcade 
Doom 2 

Battle Monster 
Dynamic Fantasy 
Créature Shock (Virgin) 
Gundam (Bandai) 
Ultraman (Bandai) 

Virtual G? (Atlas) 
Cyber Race 
US Drag Champs 
(Nippon Busan) 

Sport 

Hoops-basket (Virgin) 
Basketball Saturn 
Tennis 
Ice Hockey 
Soccer (Victor) 
4D Boxing (Victor) 

Rôle/aventure 
Chinese Détective 
Magic Night Rehearse 
Fantasy Aarce 
Myst 

Bermuda Triangle 
Fantasy La byrinth 
(Media Entertainment) 
Lande of Lore II (Virgin) 
Ectosphere (Virgin) 

O î ve rs 

Tomcat Alley Saturn 
Virtua Dungeon 
Ecco Saturn 
Luxor Casino 
Side Pocket 
Hard Core (Virgin) 
Rain Drop (Victor) 
Pinball 
0!ue Sphère 



LA SATURN 
RATISSE LARGE 




Pendant que Sega of America met 
le paquet sur la Megadrive 32X, 
Sega Japon se prépare à la guerre 
entre la Saturn et la PlayStation. 
Les hostilités commenceront avant 
Noël et ce sont les jeux qui feront 
office de munitions. 



Au Japon, Sega 
occupe la position 
d'outsider. La Mega- 
drive est bonne 
troisième et il est impossible 
de tabler sur une base ins- 
tallée pour contrer les 
concurrents. Dans de telles 
conditions, le lancement de 
la Saturn représente un 
espoir pour le constructeur 
de s'Imposer sur ce marché 
qui ne lui a jamais trop réus- 
si. Mais il y a un dangereux 
outsider sur le créneau des 
machines de la nouvelle géné- 
ration : la PlayStation. 
D'où la guerre d'annonces 
entre les constructeurs, 
Alors qu'aucune des deux 
machines n'est encore prête, 
Sega communique déjà sur 
les premiers Jeux en dévelop- 
pement. Le géant de l'arcade 



se vante d'aligner à peu près 
90 titres et de regrouper 
une liste impressionnante 
d'éditeurs parmi lesquels 
Capcom, Konami, Namco, 
Taito, Takara, Data East, 
Tecmo, Hudson, Victor, Ban- 
dai, Acclaim ou Virgin. Il inon- 
de également la presse et les 
salons d'images ou de démos 
des titres sur Saturn, dont 
la programmation est parfois 
à peine commencée. Petite 
sélection maison. 

Virtua Fighter 

Virtua Fighter s'annonce de 
plus en plus comme LE jeu de 
la Saturn. Les photos que 
nous publions sont extraites 
d'une pre-version finie à 30% 
seulement. La version finale 
incorporera, affirme Sega, 
d'avantage de polygones. 



Klockwork 
Knight 

Un Jeu de plate-forme met- 
tant en scène un chevalier 
dessiné en vecteurs. 




Fai-izer* Dragon 

Un shoot them up entière- 
ment réalisé en 3D mappée 
dans lequel le joueur vole sur 
le dos d'un ptéranodon. 




OsiytonBt USA 

La course auto vedette du 
moment. Selon certaines de 




nos sources, Sega aurait 
décidé de privilégier Daytona 
USA au détriment de Virtua 
Racing, qui pourrait ne jamais 
sortir sur cette machine. 

(Rad Mobile) 

Une borne de Sega qui fit sen- 
sation à son époque. Un mode 
« deux joueurs » serait ajouté. 
tels tiendra-t-elle la route 
: à Daytona USA, plus 
récent? 

Shinobi Ex 

5, mais je me trompe ou 
! : à Shinobi ?! Ben ouais, 
: -'d on a dit ça, on a tout 
"on ? 




Sim Ci-fcy ZOOO 

Plus belle et bien plus riche 
que ne l'était le premier volet, 
la suite de Sim City a fait un 
véritable carton sur PC. 
Sur Saturn, elle devrait dis- 
poser d'une tonne d'anima- 
tions tout en conservant 
l'immense intérêt de jeu. 
Kampo 
Un très beau jeu d'aventure 



basé sur le film du même nom 
qui vient de sortir au Japon. 
L'actrice Michiko Hada (un 
beau petit lot si vous vouiez 
mon avis I) a prêté sa voix et 
joué des scènes spécifique- 
ment pour le jeu. 

Vie-tory Goal 

Un jeu de foot entièrement en 
3D avec des mouvements de 
caméra et des replays à gogo. 
Ca devrait être un des titres 
marquants de la machine 



(titre provisoire). 

> 




ESI 



Peeble Beach 
Golf 

Un golf « à la CDI » (c'est-pas 
une insulte) utilisant des 
images digit, donc très bô. 




tvisnsion c»-p 

Hidden 

So u l/Vui m e m i 

Mai nsion 

Un jeu d'aventure « à la 7th 
Ouest •» entièrement en 
images de synthèse. Cette 
cartouche avait été testée 
sur Mega CD dans le n" 42 de 
P/ayer One, voici maintenant 
qu'est développée la version 
Saturn, nettement plus riche 
en couleurs. 

Greatest Mine 

Du base-bail qui permet de 
contrôler les joueurs de douze 
vraies équipes profession- 
nelles. Voilà encore un jeu qui 
n'est pas prêt de débarquer 
en France ! 



Si 


iOB 


INFO 


SKND/017Ï 

Gros Wt sur micro-ordinateurs, 
Syndicate se déroule dans un futur 
glauque dans lequel des gigan- 
tesques cartels s'affrontent. 
Vous dirigez un membre d'un de 
ces cartels décidé à se faire un 
nom, En tout, 50 missions 
sordides, violentes et saupoudrées 
de stratégie, ce jeu d'action hors 
norme sortira en octobre sur 
Super Nintendo et sur Megadrive. 


^^^^»r°? r ^" ^$ J^^^ 




36 68 98 01 

UNE CHANCE DE PLUS SI TU TAPES LE CODE CLÉ ► 345 



L' 



SCESI - Pour les appels en 36.68 la taxation est de 2,19 F/Min 
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Par un beau jour de juin, monsieur 
Océan s'est pointé avec sa collec- 
tion d'automne sous les bras 
La première de ces nouveautés, 
également la moins achevée, c'est 
Mario AndreW (SNES). Ce jeu de 
course vous invite à procéder vous- 
même aux réglages de votre voitu- 
re et vous propose, en cours de jeu, 
différents angles de vue. 
The Shadow (SNES-MD) est un 
beat-them up tiré du film du même 
nom avec Alec Baldwin (gros four 
aux States). Ce jeu bien bourrin 
ressemble au Batman de Konami 
en moins bien (pour l'instant). 
Plus intéressant, lellyboy (SNES) 
est un jeu de plate-forme rigolo et 
mimi tout plein. Le personnage que 
vous dirigez à l'écran, dans des 
décors aussi colorés qu'enfantins, 
ressemble à Casperfvous savez, le 
fantôme) et a le pouvoir de se 
transformer grâce aux différents 
bonus qu'il peut trouver. Sous la 
forme d'un marteau, il casse un 
mur, en dirigeable il s'envole... Un 
jeu apparemment très amusant, 
figurent aussi dans la hotte les ver- 
sions Super Nintendo de 
Syndicate, Shaq Fu et Jordan 
Adventure (voir ci-contre). 
Notez enfin qu 'Océan — décidé à 
amortir sa toute nouvelle licence 
Sega — a prévu d'adapter L'École 
des Champions sur Megadrive à la 
rentrée. Quant à la version MD de 
Mr Nutz, que nous vous présen- 
tions le mois dernier, elle devrait 
arriver en septembre prochain. 



LES BASKETTEURS 
PETENT LES PLOMBS 




Mais qu'est-ce 
qui leur prend aux 
basketteurs ? 
Qu'ils apposent 
leur nom sur des 
cartouches de sport 
n'étonne personne, 
mais voilà mainte- 
nant que Shaquille 
O'Neal et Michael 
Jordan se mettent 
à devenir les héros 
de jeux, d'action ! 

Développé par les 
Français de chez 
Delphine Software 
(ce sont eux qui ont 
signé Flashback I) Shaq Fu 
est un jeu de combat met- 
tant en scène la nouvelle 
star de la NBA. 





Sa caractéristique la plus 
incroyable est certainement 
a qualité de son animation. 
Les sprites sont en effet 
animés d'après la technique 
du rotoscoping (venue du 
dessin animé et largement 
utilisée dans Prince of Fersia 
ou Flashback, elle consiste à 
dessiner toutes les posi- 
tions d'un sprite en s'inspi- 
rant des mouvements d'un 
acteur filmé). 

Certaines attaques sem- 
blent très impressionnantes 
mais II sera dur de se pro- 
noncer plus : la préversion 
remise aux journalistes ne 





permettait pas de se faire 
une idée de la jouabllité. On 
en saura plus en novembre. 
Jordan Adventure est quant 
à lui un jeu de plate-forme. 
L'ancienne star des Bulls 
utilise son ballon comme 
une arme. Sortie prévue en 
octobre-novembre. 
Ces deux titres seront dis- 
ponibles aussi bien sur 
Megadrive (sous le label 
Electronic Arts) que sur 
Super Nintendo (Océan). 
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CARTE D'ADHERENT 

50 F 



Seuls les adhérents peuvent acheter 

VALABLE 1 AN 

sans obligation d'achat 



2, rue de la Salpétrière - 54000 NANCY - Tél. 83 39 59 49 



@6aque tnùttetôie, 
ekttua 



MEGADRIVE (Europe) 


ALADDIN 


355 


COOLSPOT 


... 349 


DRAGON BALL Z + MANGA 


499 


DRAGON'S REVENGE 


345 


DUNE2 


399 


ETERNAL CHAMPION 


429 


FIFA INTER SOCCER 


335 


GAUNTLET4 


349 


JOHNMADDEN94 


389 


LETHAL ENFORCER 


459 


LOTUS2 


349 


MORTALKOMBAT 


369 


NBAJAM 


389 


NHL HOCKEY 94 


359 


PETESAMPRAS 


399 


PGA EUROPEAN TOUR 


359 


PSG 


. 389 


SONIC 3 


410 


SONIC SPINBALL 


325 


STREET OF RAGE 3 (Jap.) 


349 


SUB-TERRANIA 


399 


SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 


549 


VIRTUA RACING VF 


499 


WORLD CUP 94 


349 



MEGA CD (Europe) 

ECCO LE DAUPHIN 

GROUND ZERO TEXAS 

JAGUAR XJ 220 

JURASSICPARK 

LETHA ENFORCERS 

MICROCOSM 

NIGHTRAP 


349 
375 
349 
319 
399 
355 
375 
355 
345 


SILPHEED 


SONIC CD 





Tous nos jeux 
sont neufs 



SUPER FAMICOM 

ALCAHEST 


459 
459 
529 
545 
519 
415 
509 
659 
TEL 
529 
469 
479 
519 
459 
TEL. 
489 
519 
519 
479 
439 
539 
509 
589 
529 
529 
529 
509 
529 
459 
529 
529 
519 
529 
TEL. 
459 


ARDILIGHT FOOT 

ASTRAL BOOT 2 

BRAIN LORD 


DESERT FIGHTER 


DRAGONBALLZ3 


FATALFURY2 

FINAL FANTASY 6 » 


FXTRAX 


GHOSTSWEEPER 

GOEMON F1GHT 2 

JOE ET MAC 3 

KING OF DRAGONS 


LEGENDOFGALA 

LEMMINGS2 


MACROSS 


MEGAMIMENSEI 2 

MUSCLE BOMBER 


NINJAWARRIOR 

RUSHING BEAT 3 SHURA 

RANMAN 1/24 

ROCKMAN SOCCER 

SAILORMOONR 

SDGUNDAM 

SLAMDUNK 


SONIC BLASTMAN 2 

SUPER BOMBERMAN 2 

SUPER METROID 

SKYBLAZER 


TETRIS BATTLE GARDEN 

WOLFENSTEIN 3D 

WORLD WIDE SOCCER 

1 YUYU HAKUSHO :. 

ZER04CHAMP 

ZOKU LEGEND OF BISHIN 



ACCES. NINTENDO 

ADAPT. SFX 60 Hz 99 

X-TERMINATOR 229 

ACTION PRO REPLAY 349 

TRIBAL TAPE 6 JOUEURS 159 

MANETTE SUPER 4 88 



ACCES. MEGADRIVE 

ADAPT. MEGAKEY2 99 

NITRO ADAPT. 2 UNIVERS 1 19 

MANETTE 6 BOUTONS 109 

PROCDX 349 

ACTION PRO REPLAY 349 

4 PLAYERS E.A 249 



SUPER NINTENDO 

CLAYFIGHTER 

COOLSPOT 


(Europe) 

379 

349 


CYBERNATOR 

DESERT STRIKE 

DRAGON BALL Z 2 + MANGA 
EQUINOX 


319 

379 

499 

379 


FIFASOCCER 

FLASHBACK 


369 

349 


JOHNMADDEN94 

LETHAL ENFORCERS 


349 

... 519 


MRNUTZ 


329 


NBAJAM 


449 


NHL HOCKEY 94 

PSG 


349 

399 


RAINBOW BELL ADVENTURE 
RANMA 1/2 


369 

379 


ROCK N ROLL RACING 

SENSIBLE SOCCER 

SKYBLAZER 


349 

385 

349 


SUPER BOMBERMAN 

SUPER STREET FIGHTER 2 (US) 
TERMINATOR 2 ARCADE 
TOPGEAR2 


339 

549 

369 

379 


WOFENSTEIN3D 

WORLD CUP 94 

WWF ROYAL RUMBLE 

YOUNG MERLIN 


409 

399 

439 



^g>. 



£^t 



^, 2, rue de la Salpétrière - 54000 NANCY 



CONSOLE 


TITRE 


PRIX 






































D Adhésion Club : 50 F 




Frais de port : 30 F 
(quelque soit le nombre de jeux) 




TOTAL A PAYER 





N° d'adhérent : 

NOM : 

PRENOM : 
ADRESSE : 



VILLE : 
C.P. : 



TEL: 



Règlement : 
□ CHEQUE D MANDAT LETTRE 
D CBN 

Exp. fin.,../,... Signature 




CONCOURS 
TORTUES NINJA 
LES QUESTIONS 

1 • Cowabunga, c'est... 

a) le cri de ralliement des Tortues 

b) un sabre 

c) un vêtement 

2 • Qui est l'amie des Tortues ? 
a)AprilO'Neil 
b)VickyVale 

c) Shredder 

3 • Bien sûr, les Tortues sont fans de... 

a) pizzas 

b) cookies 

c) hamburgers 

4 • Dans le 3' épisode, les Tortues se 
retrouvent expédiées... 

a) en plein lapon féodal 

b) dans une autre galaxie 

c) au début du 3' millénaire aux 
Etats-Unis 

5 • Les Tortues sont arrivées en France 
aucinémaen... 

a) 1990 

b) 1986 

c) 1993 

US LOTS : 

Oui' au JC prix : la trilogie « tes Tor- 
tues Ninja » + ! pin's des Tortues. 
Du SY au 70 prix : la K7 vidéo 

• Les Tortues Ninja III » + 1 pin's 
des Tortues. 

Du 71- au 1 00- prix: la K7 vidéo 

• Les Tortues Ninja III ». 




Pour participer au concours, 

' composez le 36 68 77 33 et jouez 

avec nous en direct ; 

■ tapez 361 S PLAYER ONE, rubrique 

lewt; 

' ou adressez vas réponses sur carte 

postale uniquement en indiquant vos 

nom, prénom et adresse : 

Player One — Concours Tortues 
BP4 — 60700Sacy-le-Crand. 

KQOttM 

W»o dnnwpDnewmi|«jmo(onW k jD xptrntot f*M à mimit, 
'^* £ » epw« tûow tt; fegigronlïsfrant Orà au icrfpwml Ja 
w« Tara ; b b» des gagnons nn> put** *n< NrMmto Plcyei 
'■ :i r. *3?e Qt # fî. m sorUinltel J6 Si f±im ONt à ptutirào !S !» 

-— "- - l'aiSitiie du (wnuf. 



IAM 
DANSE LE 

I Am ne cache pas l'amour qu'il porte 
au jeu Fifa Soccer. Une occasion pour 
Matt le Fou de rencontrer LE groupe 
français de l'année. 

Matt le Fou : Il 
paraît que I Am a 
craqué sur Fifa 
Socce 



FIFA 



Chili (paddle en main, en plein 

match fit en train de perdre) : 

J'aime surtout quand je 

gagne, mais là... on a mie les 

fautes... y a le cadenas 

devant les cages... Oh là là, 

cette reprise de volée... 

Matt : Oui est te p/us fort du 

groupe ? 

Joue (sauf Chili) : Ça se 

tient... 

Chili : Fadas I y en a qu'un pour 

gagner une coupe ici... 

Joe: Tchatcheur... Non, c'est 

vrai qu'on a fait un tournoi 

perdant- la tournée et c'est 

Chili qui a gagné... 

Matt ; Vous emmenez Fifa en 

tournée ? 

Joe : On part avec nos 

consoles. Chacun prend la 

sienne dans sa chambre. Sur 

la dernière tournée, tout le 



monde s'est mis à Flashback. 
Moi, j'en suis au dernier niveau 
et j'arrive pas à passer les 
trucs gluants... Il est mime 
arrivé qu'on soit Moqué à 
l'hôtel sur une partie de Fifa 
et qu'on arrive en retard à 
l'hôtel (Kires.). En plus, quand 
t'es dans un fourgon tout le 
temps, automatiquement, 
c'est le Walkman et la Game 
Boy. Sinon tu deviens fou... 
Matt ; Chacun d'entre vous 
possède donc au moins une 
console. . . 

Joe : Eric a la Sega et la Nin- 
tendo. Moi pareil. Malek et 
Chili ont chacun une Megadri- 
ve, et on a tous des Game 
Boy... 

François : Moi Je joue sur 
Game Gear. J'ai vraiment 
bloqué sur Shinobi, fabuleux... 
Matt : Quels sont vos jeux 
préférés ? 

François : Moi c'est NBA Jam, 
à deux contre deux sur borne 





d'arcade. Mon rêve, c'est de 
l'avÔV chez moi... 
Chili : Fifa Soccer, Flashback, 
Fopulous... et j'aime de plus 
en plus les jeux de rôle. 
Joe : Zelda, c'est terrible... 
Fifa... Sinon, je me régale sur 
les simulations de combats 
aériens... J'ai envie de me 
mettre à Secret of Mana... 
Chez moi, c'est une vraie salle 
de jeux. Le soir, si mes 
copains sont occupés et si je 
me fais ch..., je Ils ou je joue, 
je vais pas traîner mes bas- 
kets tout seul à rien foutre. . . 
En ce moment, je suis à quin- 
ze matchs de NBA Jam par 
soir, quand je m'arrête, les 
doigts. Ils sont comme ça I 
Eric: Fifa... mais il manque 
les clubs européens... 
Matt : Pour en revenir à la 
musique, avez-vous été sur- 
pris du succès du Mia ? 
Joe : Tu sais, ça fait deux ans 
qu'on le jouait sur scène. 
Quand on a choisi le single 
pour le nouvel album, et 
comme on avait sorti des 
titres assez durs sur le pré- 
cédent, on s'est dit qu'on 
pouvait sortir un truc plutôt 
rigolo... parce qu'on est aussi 
comme ça ! 

Matt : Après l'énorme succès 
du Mia, qu'allez-vous faire ? 
Joe : Continuer à tourner et 
penser au prochain clip. Ensui- 
te on partira en vacances, car 
ça fait quand même deux ans 
qu'on bosse sans arrêt. 
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■ Le Maître du Jeu 

If JC wwEmlmmr/à IL* 



organise 



L'ETE DES JEUX VIDEO 



A GAGNER 



1 Q CONSOLES SUPER NINTENDO 



JEUX VIDEO 




CLAY 
FIGHTER 



ROCK'N ROLL 
RACING J 



et des centaines de SUper Cadeaux 

Tu peux gagner tous les jours de super cadeaux sur 36 15 VIDEOFIL- mot clé OCEAN 



Tu peux appeler les Maîtres du Jeu, 

leur poser tes questions et consulter les trucs 

et astuces des meilleurs jeux vidéo 

sur 36 15 VIDEOFIL ou par téléphone au : 




GUERRE URBAINE SUR MEGADRIVE 



UNE CONSOLE BANDAI 

Et une de plus ! Bandai vient 
d'annoncer son intention de sortir 
une console à base de lecteur de 
CD-Rom . Tout comme le Laser 
Active de Pionneer, la BA-X (c'est 
son nom de code) serait un hybri- 
de entre la console de jeux et le 
lecteur vidéo, 




Un adaptateur permettrait de la 
transformer en machine de karao- 
ké. La ludithèque comprendrait 
beaucoup de dessins animés 
interactifs avec, bien évidemment 
(Bandai oblige), un titre basé sur 
DB 1. La BA-X sortirait à l'autom- 
ne au japon mais aucune impor- 
tation en Europe n'est annoncée. 



Après le désert et 
la jungle, EA étend 
le champ des 
hostilités aux plus 
grandes cités US. 
Tempête sur la ville. 

Faisant suite à 
Désert et Jungle 
Strike, Urban Strike 
en reprend évidem- 
ment le système. Votre héll- 
oo est toujours vu selon une 
perspective 3D bien parti- 
culière et différentes armes 
sont mises à votre disposi- 
tion pour vous défaire de 
vos ennemis (tireurs isolés, 
tanks...) et mener les mis- 
sions à bien. Cette fois, vos 
violents ébats ont pour 
cadre certaines grandes 
villes des États-Unis. C'est 
ainsi que voue pourrez 
reconnaître, par exemple, 
l'hôtel Louxor à Las Vegas. 
Vous aurez comme d'habitu- 
de à conduire une grande 
variété de véhiculée, mais 
cette fois, vous pouvez 
même en sortir et vous 
balader à pied. Bref, Urban 
Strike, c'est le changement 
dans la continuité.., mais 
toujours avec le sceau de la 
qualité. 




RESULTATS CONCOURS 
FI POLE POSITION 




En attendant FI PP 2, le 
concours FI Pôle Position 
s arrête. Brièvement, la liste 
des derniers gagnants: 
" )M(S7): I min 9,02 s 

■ Frédéric Léevre (50) : I min 15,02 s 
■LucLefevre(57): I min 17,30 s 
- Fronck Grenier (06) : I min 20,42 s 

■ Raoul Montpélier (77): I min20,80s 



Après le succès rencontré 
Ft Foie Position (connu 
des japanophiles sous le 
nom de Human Grand Prix), 



Ludi <3ames annonce la sortie 
d'une eeconde version amélio- 
rée de ce hit pour septembre. 
Visuellement, il n'y a pas de 
changement notable (la cour- 
se repose toujours sur le 
mode 7). Mais, les données 
ont été remises à jour et se 
fondent sur la saison de F1 
93. On note aussi l'apparition 
d'une sauvegarde des meilleurs 
temps sur chaque circuit, une 
amélioration de la jouabilrté et 
une possibilité de paramétrer 
le niveau de conduite des 
adversaires. Bref, de nombreux 
points positifs pour notre plus 
grand plaisir! 



PLAYER ONE I 



» JUILLET-AOUT 94 






NI ORDRE, 

NI LOI, NI LIMITE, 

SEUL MOYEN DE SURVIE: 

L'INSTINCT ! 

Parmi les six redoutables 
I personnages, deux vont être 
élus pour détruire la source 
du mal qui ronge et annihile 
toute vie humaine : le Chaos 
J Engine ! 

■ 12 megs de musique techno, de 
monstres immondes, d'armes 
spéciales, et de passages secrets ! 

■ 1 ou 2 joueurs, en mode 1 
joueur l'autre perso, est géré par 
l'ordinateur ! 

h Un jeu speed et destroy 
développé par les rebelles de 
la console, les Bitmap 
Brothers ! 

vuo, 



CHAOS ENGINE MET LE FEU A TA CONSOLE 



36.15 -°jr?- 



j *■-, 


I--IH, 




^Kt-- 4 


iS 


•"#■ 


r 




'" 



WmMHBO. 



IE HT [f TA I H II l H 1 SI 




EN VACANCES 
LES PA ! 

Désolé pour les échangeas 
fous (oui Elwood, on dit les 
« échangeurs » pas les 
« échangistes »), il n'y a pas de 
petites annonces dans ce 
numéro. De toute façon, vous 
ne comptiez pas faire du troc 
sur les plages, non ? À la ren- 
trée, vous retrouverez vos PA 
fidèles au poste. 

PACK EN VRAC 
CHEZ SECA 

Sega continue à proposer des 
packs à tout va. Les deux der- 
niers en date sont : 

• Le pack MCD Sonic. Com- 
prend un MCD II, Sonic CD et 
Road Avenger pour environ 

I 990 F. 

• Le pack CC Fun. Comprend 
une Came Cear, Sonic, un 
adaptateur secteur et un Cear 
Bag pour un peu moins de 750 F. 

AEROSMITH STAR 
DU /EU 

Iggy est content : il. vient de 
découvrir qu'Aerosmith, un de 
ses groupes préférés, tenait la 
vedette dans Revolution-X, la 
dernière borne d'arcade de 
chez Midway. Dans ce jeu de 
tir sur cible, vous descendez à 
l'aide de CD acérés une bande 
d'affreux qui ont kidnappé les 
Aero et tentent de prendre le 
contrôle de la jeunesse du 
pays. Comme vous deviez vous 
en douter, l'action n'est pas 
rythmée par l'intégrale d'André 
Verchuren, mais plutôt par des 
hits bien sanglants du groupe. 
Walk this way, mon, and 
dream on ! 



NEC FX : 
DROITE 

La machine 32 bits de 
NEC est sur le point de 
toucher le marché 
japonais. Quasiment 
finie, la FX adopte un look ori- 
ginal : ce parallépipède posé 
sur la tranche n'est pas sans 
rappeler certains micro- 
ordinateurs PC. La machine 
serait bien moins performante 
que ses concurrentes dans le 
domaine des calculs en 3D. 
NEC a préféré en contrepartie 
mettre l'accent sur les fonc- 
tions permettant la lecture 
de séquences vidéo ou de des- 
sins animés depuis le CD- 
Rom. Quelques jeux — fort 
alléchants — étaient présen- 
tés en même temps que la 
bécane. Mais ne salivez pas 
trop : si la sortie de la FX au 
Japon n'est plus qu'une ques- 
tion de mois, aucune prévision 
n'a été faite pour les pays 
occidentaux. 



DERNIÈRE LIGNE 





FICHE TECHNIQUE : 

CPU: 32bitsRISCV810à21,5MHz 

Mémoire : RAM - 1 6 mégabits 

+ RAM Vidéo -12 mégabits 
+ buffer CD-Rom (2 mégabits) 
+ Rom (8 mégabits) 

Couleurs: 16,7 millions 
I Graphisme : 1 28 sprites max en simultané 
Rotations, zooms, dégradé et 
transparence hard 
Fonctions de compression j-PEC 

Son : ADPCM 2 canaux 

6 sons prédéfinis 
Échantillonage à 31,9 KHz 

CD-Rom : Double vitesse 




RV SUR LE 3615 PLAYER ONE... 
PENDANT LES VACANCES, RETROUVEZ 
PLAYER ONE SUR MINITEL. 
PARTICIPEZ AU GRAND CONCOURS 
CINÉMA, ET CACNEZ 
LES DEUX PREMIERS ÉPISODES 
DE LA SÉRIE « HICHLANDER ». 
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La ligne téléphonique Sega est une assistance immédiate 
sur tous les jeux Sega, accessible 24 heures sur 24 et 7 jours sur 7. 



La ligne Sega c'est plus fort que tui 



2,19 F TTC la minute 



Avec ses 24 mégas, 

on a eu du mal à 

le photographier arrêté. 



-/i 



m ' 



K. 



Vous n'êtes pas prêt de le revoir 
\ | arrêté car les 24 mégas de "Super 
Métroid" en font le jeu d'aventure le 
plus puissant sur console. Sa 
rapidité, ses graphismes et sa profondeur de jeu exceptionnels, 
ainsi que les adversaires que vous rencontrerez, en font 
également un des jeux les plus longs. (Jetez donc un œil au boss 
de deux niveaux en bas à gauche !) Lorsque vous serez perdu 
dans les ténèbres, votre seul et unique allié sera le guide "Super 
Metroid" offert pour tout achat de la cartouche du jeu. Vous 
y trouverez tout ce qu'il faut savoir 
pour aider Samus Aran à accomplir 



&C- 



sa mission. 













3615 NINTENDO 




EUPER FAMICOM 



Super Street Fighter II M 



** * 



j"- 



^^^/ 



i ÉÉl% 

Tl\e New Challengers 



^Slors que le Super 5F II Sega 
serait voir le jour incessamment sous 
s» sur notes territoire, la wsbn SNES 
sefafcdavantageattendre. I! semble- 
raïtque monsieur Sega veuille prendre 
une petite longueurd'avance. C'est de 



borne guerre.,. À la vue du Super 5F II 
« nintendien », rien ne permet de dire 
que cette version soit supérieure à 
l'autre. Oh I évidemment, la Super Fa- 
micom possède quelques avantages 
graphiques et sonores. Ainsi, vous avez 
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Ryu, hyper baraqué, quisautifc surpla- 
ce puis vous envoie un hadoken en 




pleineface. Impressionnant I) qui n'est 
pas présente sur la version W. Les 
graphismes, dans l'ensemble, ont l'air 
un peu plus fins (plus de couleurs) mais 
ce plus s'avère assez minime. Au nkau 
du son, la différence de processeur 
sonore entre les deux machines fait en- 
core pencher un chouïa ia balance en 
faveur de la Super F Enfin bon., 

DU BON SANS 
SURPRISE 



Cela ai, il convientdefaire remarquer, 
unefois encore, que le plus important 
dans un jeu, ce ne sont pas ses qua- 
lités techniques mais sajouabilfté. 
Après avoirfait gambader mes petits 
doigts agiles sur les paddles des 
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consoles MPetSuperFJe me vois 
ravi et presque béatement heureux de 
vous annoncer que la jouabilité des 
deux versions se vaut (peut-êtrey a- 
t-il un petit plus pour le Super SF 11 
Sega, mais c'est vraiment histoire de 
goût). En fin de compte, ces deux pages 
d'Over the World me servent surtout 
à vous dire que ces deux Super SF II 
sontquasiment identiques (désolé, je 
n'y peux rien). Même plaisir de jeu, 
mêmes options... C'est bonnet blanc 
et blanc bonnet (uneexpression de ma 
grand-mère). Morsinutie desétendre 



davantage sur le sujet. Non pas que 
je sois un partisan du moindre effort 
(pourquoi tout le monde rit ?), mais il 
va utmieux garder de la place pour les 
photos plutôt que de parler pour ne 
rien dire. Et puis il y aura le test à la 
rentrée. Sur ce, je vous laisse et m'en 
vais, en tenue estivale, folâtrer inno- 
cemment au milieu d'un champ de mar- 
guerites en me roulant dans l'herbe 
grasse et encore fraîche de rosée... 

Chris, 

rêve de filles dénudées. 
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-'histoire de Wild Trax est parti- 
culièrement révélatrice du trouble qui 
règne actuellement dans la galaxie 
Nintendo. Certes, et contrairement 
aux diverses allégations de quelques 
âmes désinformées, Nintendo reste 
très largement le n'1 mondial desjeux 
vidéo, A son actif, plus de50 millions 
de NE5 vendues dans le monde en 
près dedix ans, plus de 95 '/.départs 
de marché au Japon, plus de 20 mil- 
itons de Super Nintendo actuellement 
en activité, et ia Game Boy qui reste 
la machine la plusvenduedu moment. 
Le tout assorti de profits dix fois 
supérieurs à ceux de son concurrent 
principal. 

Seulement voilà, côté marketing, c'est 
pas ça, et tous ces chiffres sont to- 
talement étouffés par le dynamisme 
ie Sega, De plus, côté produits, c'est 
is ça non plus : pas de nouveau 



Zeldaou Mariodepuis des lustres sur 
Super NES, un CD-Rom tombé aux 
oubliettes, et une future console 
32 bits qui s'est, comme par magie, 
transformée en 64 bits fantôme, à 
la date de sortie hypothétique. 
En face, Sega marque des points avec 
des Virtua Racing redoutables, une 
Saturn très prometteuse et, en gui- 



se d'amuse-gueule, une Megadrive32X 
astucieuse qui pourrait bien créer la 
surprise. Sans parler de Sony qui va 
jouer les trouble-fête en prenantune 
place que Nintendo laisse étonnam- 
ment libre. 

Dans ce contexte peu optimiste pour 
le géant japonais, le tableau s'obs- 
curcit encore quand on sait que Wild 
Trax est le seul produit « original » 
qu'affiche Nintendo dans ses listes 
de sorties, et que cela fait un an qu'ils 
galèrent pour le mettre au point. Et 
le résultat est... 
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SPEED 


TRAX 


STUNT 


TRAX 


BflTTLE 


: TRAX 


FREE 


TRAX 



D 






DE SAUVAGE 
QUE LE NOMS 

s*\. l'origine, six titres devaient 
utiliser te coprocesseurSuper FX. Mais 
après Starwing (Starfox), rien à l'ho- 
rizon. A l'exception deWIdTrax, d'aboi 
nommé Stunt Race FX qui s'est ba- 
ladé de salon en salon, jouant à i'Ar- 
ésienneFautdins qu'autant Starwng 
était impressionnant, autant Stunt 
Race FX a tout de suite révélé les li- 
mites du SuperFXtantses premières 
démos étaient médiocres. Du coup 
Nintendo a changé de stratégie en dé- 
veloppant le Super FX2, une version 
déboguéedu FX. Ens'équipântdu FX2, 
Stunt Race FX est devenu Wild Trax. 
Mais si le nom a changé, les problèmes 
de base sont toujours là : il demeure 
affreusement lent et injouable ! 





POURQUOI 
UN SUPER FX? 

£E3 i Wild Trax nécessite l'utilisa- 
tion d'un Super FX, c'est pour une rai- 
son toute simple : comme Starwing, 
ce jeu est entièrement en 3D. Et com- 
me vous le savez sans doute, la Super 
Nintendo n'est pas assez puissante 
four calculer de la 3D (faut dire qu'à 
l'origine elle n'a pas été conçue pour 
cefe, car l'engouement pour les jeux 3D 
n'est que très récent et vient des 
bornes d'arcade qui s'y mettent de 
plus en plus). Donc, Nintendo place le 
Super FX dans la cartouche (c'est 
quand même un chip RISC 32 bits), 
qui s'occupe de calculertoutes les don- 
nées 3D, pour les envoyer prédigérées 
au processeur central de !a Super NES. 
Là où le bât blesse, c'est que ce micro- 
processeurde la Super Nintendo n'est 
fréquence qu'à 3,58 MHz avec des 
Rom rapides (très rarement utilisées 
par les éditeurs à cause de leur prix), 
et fonctionne la plupart du temps à 
moins de 3 MHz. On peut expliquer son 
peu de rapidité par l'architecture de 
la Super NES, basée sur l'utilisation 



intensive des muitiples coprocesseurs 
16 bits très puissants, eux, qui gravi- 
tentautcurdu processeur. 
Du coup, quand le Super FX (1 ou 2) 
balance ses données au processeur, 
ceiui-cifait bouchon et ralentit le tout. 
Et malheureusement, tant que 
Nintendo ne proposera pas un adap- 
tateur comme le 32X de Sega, inté- 
grant des chips RiSC 32 bits, mais 
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surtout un nouveau processeur vidéo, 
la Super NES ne sera plus en rnesu- 
redes'aligner avec les jeux de la nou- 
velle génération, WildTraxFX en souffre 
énormément.,, 

TOONS 
RACEFX! 

Pourtant le concept de base de 
Wild Trax est sympa. Il consiste à 
mettre en ligne des voitures dignes 
de Roger Rabbit ou de jouets Fisher 
Price, sur des circuits délirants. Le 
tout accompagné d'un mode « deux 
joueurs » et de tonnes d'options 
(Miyamoto ne saurait mentir I). 
ûuantau menu principal, il comporte 
quatre sélections : Speed Trax, Stunt 
Trax, Battle Trax et Free Trax. 
— Speed Trax est selon moi le plus 
intéressant. Il vous oppose sur dix cir- 
cuits différents — quatre circuits 
plus un circuit bonus , le tout multi- 
plié par deux nweaux de difficulté — 
à quatre concurrents, Le but est de 
finirons les trois premiers pour pas- 
serau circuit suivant. Vous nedispo- 
sez que de trois vies pour accomplir 



un niveau de difficulté complet. 
—Stunt Trax, mode étrangeau cours 
duquel vous devez ramasser le maxi- 
mum d'étoiles (disposées sur la rou- 
te) en un minimum de temps, surdes 
circuits acrobatiques. 
— Battle Trax est évidemment le mo- 
de « deux joueurs ». Je déteste déjà 
les jeux avec écran splitté, alors là, 
c'est si lent, rétréci et injouable que 
je préfère oublier que ça existe, 
—Free Trax, enfin, pours'essayersur 
b circuits de son clw, avec un nombre 
illimité de tours. Le practice, quoiiiii ! 

LES ENGINS 

V^ous avez le choix entre quatre 
engins. Undeux-roues (sur certaines 
courses) : bonne accélération, bonne 
vitesse de pointe.Un coupé : accélé- 
ration et solidité moyennes, bonne vi- 
tessede pointe. Un4x4avec desbig 
wheels : très solide, très bonne accé- 
lération, mauvaise vitesse de pointe. 
Enfin un camion (sur Bonus Track) : 
mauvaise accélération, mauvaise vi- 
tesse, très bonne solidité. 
Une barre de «damage» vous indique 



l'étatdelavoture.Sivousyalleztrop vezsortirdela routeettomberdans 
fort, elle explose et vous perdez une l'eau - dans ce cas , vous perdez 
vie, Sur certains circuits, vous pou- directement une vie, 
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LES CIRCUITS 



"Tous aussi zarbis les uns que les 
autres... Certains comportent des 
tunnels immergés, d'autres sont sur- 
volés pardes avions, ou traversés par 
des chevaux sauvages, On peut même 
se prendre des rochers sur ia tête. 

EN BREF,.. 

<3ommeje m'en étais déjà rendu 
compteà Chicago iiy a un an, c'est de 
loin le plus mauvais jeu jamais sorti 



par les laboratoires de Nintendo. 
Même si l'idée de base est rigolote, la 
réalisation tue tout plaisir de jeu. Le 
plus évident, c'est l'effroyable lenteur 
d'affichage des graphismes, qui lais- 
se sans voix face à la vitesse super- 
sonique de Mrtua Racing. Et pourtant 



dans une fenêtre minuscule. Mais le 
plus grave, c'est la partie cachée — 
lajouabilité. Les commandes répon- 
dent en effet si peu que l'on appuie 
comme un damné sur ies boutons de 
la manette, Et à l'écran, ça ne réagit 
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qu'avec un temps de réponse laissant 
tout loisir d'aller boire un coup entre 
votre manip et son résultat sur l'écran 
(sans charre !), et en plus avec une 
inertie telle qu'on ne peut jamais an- 
ticiper correctement ou être précis. 
Bref, ce jeu est une catastrophe sans 
nom, une erreur qui risque d'entacher 
très gravement l'image de qualité 
jusque-là sans faille des studios de 
développement de Nintendo Japan. 

Crevette, 

Lobo.tvildfurax! 
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Pour toute 
information, 
joindre une 
enveloppe 
timbrée pour / 
la réponse. 
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Dans Les Jeux 

Sega par Player One 

(hors-série de Player One), 

■etrouvez les meilleurs jeux de 

sport, des plans, des astuces 

(Castlevania, Dragon Bail Z, 

irtua Rac'mg et Dune), le livret 

détachable des stratégies du 

Dr Robotnik et, bien sûr, 

un reportage complet sur 

i première chaîne de jeux Sega. 



Dans Nintendo Player, 

le magazine officiel de Nintendo, 

retrouvez tous les mois 

les meilleures nouveautés, 

des plans complets, et des 

aides de jeu détaillées 

sur les jeux Super Nintendo, 

NES et Game Boy. 



Dans Les Jeux 

Game Boy par P/ayer One 

(hors-série de P/ayer One), 

retrouvez le guide des meilleurs 

jeux Game Boy classés 

par genre, des aides 

de jeu Wario et, bien sûr, 

toute l'actualité 

sur la Game Boy et 

le Super Game Boy. 



En vente chez tous les marchands de journaux 

Média Système Edition 

19, rue Louis-Pasteur 92513 Boulogne Cedex 

Tel : 41 10 20 30 Fax : 46 04 80 57 

3615 PLAYER ONE • Hot line 36 70 77 33 • Jeux 36 68 77 33 
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DE NOËL SONT LA ! 
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Une occasion de découvrir en avant-première les jeux (jui feront les taux jours 

( (Je vos consoles dans a seconde moitié de l'année. 
Nos envoyés spéciaux au pays de la prohibition vous livrent leur sélection maison, 

Dossier réalisé par Iggy et David, les incorruptibles - Photographies : David îéné 




L'annéi 
premi 
de 19i 



année 1993 et la 
première moitié 
de 1994 furent 



Nintendo. Le roi déchu 
semblait faire do sur- 
place et contempler 
passivement l'éclosion 
de machines sur- 
puissantes tout 
autour de lui, 
Ce CES est celui de la 
contre-attaque. 
Une riposte marquée 
par deux étendards: 
Ponkey Kong et 
l'Ultra 64™ avec 
toujours l'inusable G3 
pour soutenir le moral 




NINTENDO : LE DORMEUR 
SE RÉVEILLE 




Si vous voulez connaître 
le secret du succès 
croissant de Sega aux 
États-Unis, le voici : en 
1993, ils ont produit 
quelques grands jeux et ils 
ont su les vendre efficace- 
ment. » L'hommage n'est 
pas anodin lorsqu'il sort de 
la bouche d'Howard 
Lincoln, ie big boss de 
Nintendo of America. 
« Dans les mois à venir, 
poursuit Lincoln, vous allez 
voir la puissance de 
Nintendo. Je pense aussi 
que vous nous trouverez 
plus flexibles, plus rapides 
dans nos réactions, peut- 
être plus humbles... et cer- 
tainement bien plus sages. 
En d'autres mots, voici un 
nouveau Nin-tendo. » Le 
message est clair. En 1 994, 
le père de Mario avoue 
s'être pris une gamelle et il 
réagit en conséquence. 
Cette réaction (les fans de 
la marque ne s'en étonne- 
ront pas), c'est avant tout 
des jeux. Ou plutôt un jeu : 
Donkey Kong Country. 
Avec ses superbes gra- 
phismes réalisés sous 
Silicon Graphics, il est par- 
faitement représentatif de 
la politique de Nintendo : 
les machines 16 bits ont 
encore une ou deux belles 



Surtout que, en catimini, 
la Project Reality se préci- 
se. Renommée « Nintendo 
Ultra 64 », la future conso- 
le 64 bits, n'était pas pré- 
sentée officiellement sur le 
salon. Néanmoins, la pres- 
se et quelques privilégiés 
pouvaient assister à une 
démonstration privée des 
premiers jeux de la machi- 
ne (voir encadré). Pour 
l'instant, le calendrier que 
s'était fixé Nintendo pour 
sa future console se trouve 



respecté : celui-ci pré- 
voyait que les premiers 
jeux arcade soient présen- 
tés au CES de juin 1994 et 
les versions finales lancées 
dans les salles avant Noël 
1994. Même schéma pour 
la console domestique : 
présentation en juin 1995 
et disponibilité pour l'au- 
tomne 1995 aux États- 
Unis et au japon. 
Nintendo à nouveau dans 
la course ? 
On le dirait bien. 



années devant elles. Au lieu 
de sortir à la chaîne des 
bécanes toujours plus puis- 
santes, Nintendo préfère 
apporter des technologies 
de pointe aux millions 
d'utilisateurs de SNES. 
D'où Uniracers, réalisé lui 
aussi sur Silicon. D'où éga- 
lement la place accordée 
au Super FX deuxième 
génération via Stuntracer 
FX qui était partout. 
Dommage que le jeu ne 
soit pas à la hauteur ! 
D'ailleurs, il faut bien 
reconnaître que, à part 
Donkey Kong Country, 
Illusion of Gaia et 
Uniracers, les titres présen- 
tées par Nintendo 
n'étaient pas des killers. 
Mais un arbre est parfois 
capable de cacher la forêt 
et il est clair qu'un titre du 
calibre de Donkey Kong 
Country suffit à sacrer 
Nintendo roi du CES. 



« J'AI ESSAYÉ LA PROJECT REAtlTY ! 

Par un beau matin de juin, nous nous sommes douloureusement arrachés des bras 
de Morphée pour assister à une présentation très privée des deux premiers jeux dis- 
ponibles sur la Nintendo Ultra 64. 

Ces deux titres feront d'abord leur apparition sous forme de bornes d'arcade com- 
mercialisées par Williams (NBA |am, Mortal Kombat). Par la suite, Nintendo et 
Silicon comptent miniaturiser la machine, baisser les coûts et la proposer sous 
forme de console. 

Gruis'n USA est une simulation automobile dont le circuit se trouve être les États- 
Unis. Graphiquement, c'est superbe et côté animation, ça décoiffe. Les rues mon- 
tent et descendent sans cesse (tout du moins à San Francisco I). 
Quant à Killer Instinct, s'il n'a rien de transcendant dans le fond - il s'agit ni plus 
ni moins d'un jeu de baston à la Street Fighter II - il en va tout autrement de la 
forme : les décors superbes, accueillent des personnages modélisés sur Silicon 
Graphics, ce qui leur donne un relief inédit. 

Soyons francs : ces deux bornes rejoignent sans problème le peloton de tête des 
jeux d'arcade mais ne sont pas les meilleures du genre. Ironiquement d'ailleurs 
elles sont surclassées chacune dans leur catégorie par un jeu Sega (respectivement 
Daytona USA et Virtua Fighter). Par contre, si Nintendo et Silicon parviennent, 
comme ils le promettent, à proposer des jeux strictement identiques sur une conso- 
le de salon, l'Ultra 64 risque de faire extrêmement mal. 
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DONKEY KONC 

COUNTRY : 

CARE AU GORILLE ! 

Lors du CE5, son 
nom était dans 
toutes les 
bouches, et pourtant, 
il s'agit de l'un des plus 
vieux héros de jeu 
vidéo,,, Grâce à la 
technologie de Silicon 
Graphics et à la 
dextérité des créateurs 
de Rare Software, 
Donkey Kong devient le 
héros du jeu le plus 
high-tech du moment,. 



Donkey Kong Country 
est le fruit d'un travail 
commun entre les équipes 
de Nintendo of America et 
celles de Rare Software. 
Rare Software, ça ne vous 
dit rien ? Pourtant, c'est la 
société qui a programmé 
Battletoads. Plus récem- 
ment, cette compagnie 
anglaise a été chargée par 
Nintendo de créer Killer 
Instinct. Ce ne sont pas 



des mauvais, quoi ! Rare 
a donc développé une 
technologie appelée ACM 
(Advanced Computer 
Modeling) permettant de 
transférer et d'animer de 
manière fluide sur une 
SNES des images initiale- 
ment créées sur Silicon 
Graphics. 

Graphiquement, le résul- 
tat est incroyable : les 
décors sont à pleurer telle- 




ment ils 

sont 

beaux et 

les sprites ont 

un relief jamais 

vu. Les trois quarts des 

jeux disponibles sur 3DO 

ou Jaguar font triste figure 

à côté. Et en plus, Donkey 

Kong Country s'offre une 

jouabilité béton ainsi qu' 

une bande-son remplie de 

bruits et de musiques 



étranges. Quelle claque ! 
Avec de telles cartes de 
visite, croyez-moi : ils vont 
encore en vendre beau- 
coup des consoles 16 bits, 
chez Nintendo ! 
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LES JEUX NINTENDO 



UNIRACERS 
SNES 

L'alter ego de Donkey Kong 
Countiy. Comme lui, il a été 
conçu sur Silicon mais il est 
l'œuvre de DMA Design (les 
concepteurs de Lemmings 
et la seconde société à avoir 




été admise dans le cercle 
restreint des développeurs 
sur l'Ultra 64). Il s'agit d'une 
course de cycles ultra- 
rapide. Techniquement, le 
résultat décoiffe, mais, nous, 
nous n'avons pas trop 
accroché. Faudra quand 
même y jouer quelques 
heures pour se faire une 
idée plus précise. 

ILLUSION OF GAIA 
SNES 



Attention, carton probable ! 
Ce jeu d'aventure genre 
Zelda dispose d'une réalisa- 
tion béton et d'un scénario 
chiadé (la quête vous 
mènera sur la muraille de 
Chine et la tour de Babel). 
La longévité serait, dit-on, 
monstrueuse. 

TETRIS 2 
SNES 

Tetris 2 reprend le principe 
de Tetris mais en faisant 
intervenir les couleurs des 
pièces. Des dessins animés, 



Wario'sWood(NES). 



amateurs s'en amoura- 
chent. Mais jusqu'où iront- 
ils donc ? 

SUPER PUNCH OUT 
SNES 
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Illusion of Gaia (S^ 
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un mode « puzzle » et une 
option pour deux joueurs 
ont été ajoutés. Pour l'origi- 
nalité, repassez l'année 
prochaine. 

WARIO'S WOOD 
SNES/NES 

Tiens le rev'là, lui. Il s'agit 
d'un jeu reprenant grosso 
modo le principe de Tetris 
avec juste ce qu'il faut d'in- 
novations pour que les 



Nintendo est décidément 
en pleine opération recy- 
clage. Voici le remake de 
Punch Out, un jeu de boxe 
qui avait connu un bon 
petit succès sur SNES. La 
vue en 3D et le principe 
général sont identiques au 
modèle mais la réalisation 
bénéficie des capacités de 
la machine. 

TIN STAR 
SNES 

Baignant dans une ambian- 
ce western, un jeu de tir sur 
cible compatible avec le 




Super Scope, la souris ou le 
paddle. Rigolo mais lassant, 
comme tous les jeux de ce 
genre. 

DONKEY KONG 

LAND 

Game Boy 

En passant sur CB, Donkey 
Kong Country, la star de la 
SNES, change le dernier 
mot de son nom... mais 
reste impressionnant. Des 
images de synthèse sur 
Came Boy, si on m'avait dit 
que ça existerait un jour ! 



DONKEY KONG 
Game Boy 

Le gorille est partout ! À ne 
pas confondre avec le jeu 
précédent, cette cartouche 
est la transcription du jeu 
d'arcade du même nom, 
vieux de plus de dix ans. 




Kong était le méchant et 
Mario faisait sa première 
apparition. N'allez pas croi- 
re qu'il s'agit d'une pâle 
copie : 96 niveaux ont été 
ajoutés et le jeu tourne en 
couleurs sur SCB. 



LE SUPER CAME BOY EN VEDETTE AMÉRICAINE 

Lancé fin juin aux États-Unis (il est attendu pour septembre chez nous), le Super 
Came Boy avait droit à une place de choix : sur le stand Nintendo bien sûr, mais 
également chez les autres éditeurs qui présentaient de nombreux jeux exploitant 
les fonctionnalités de cet adaptateur. Malheureusement, le résultat est un peu 
décevant : les titres présentés ne disposent que de peu 
de couleurs. On a souvent droit à un très beau cadre 
mais le jeu lui-même apparaît bien terne. La machine 
serait-elle en cause ? Des développeurs nous l'ont 
confirmé. Le Super Came Boy permet bien aux pro- 
grammeurs de choisir leurs teintes dans une palette 
de 256 couleurs mais il ne peut en afficher qu'un 
nombre restreint simultanément à l'écran. 
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SECA.: UN ABSENT 
TRES PRÉSENT 



Dans la petite 
salle fil avait 
bée en marge 
du CES, réservée à 
la presse, Sega mettait 
le paquet sur 



Sur 16 bits par contre, 
ce n'était pas la folie, 
Db bons jeux bien sûr 
mais aucun titre 
capable de faire le 
poids face à Donkey 
Kong Country. 
A force de travailler 



des extensions ou 
de nouvelles machines, 
le constructeur n'en 
oublierait-il pas de 

nourrir la machine ijui a 
fait son succès? 




Officiellement, Sega 
n'était pas présent au 
CES de Chicago. Le 
constructeur avait, en effet, 
préféré organiser son 
propre salon à Orlando le 
mois précédent. Dans un 
petit coin, le rival de 
Nintendo dévoilait quand 
même ses nouveautés les 
plus marquantes. En arri- 
vant dans la suite louée par 



Sega, impossible de man- 
quer la Megadrive 32X. 
Connectée sur une conso- 
le, l'extension trônait bien 
en évidence. À côté, sur un 
écran géant raccordé à un 
Mars (le nom donné au kit 
de développement de la 
machine), Sega présentait 
les premiers jeux. On a ainsi 
pu voir un superbe Virtua 
Racing, un Star Wars encore 



très peu avancé et un Métal 
Head à l'état de démo. 
Par ailleurs, circulaient des 
photos de Golf Magazin's 
Créât 36 Holes et de 
Shadow of Atlantis, un jeu 
d'aventure sous-marine 
(également prévu sur 
Mega CD). Au vu de tout 
ça, on peut se risquer à 
deux remarques. Primo, la 
Megadrive 32X a l'air 



SECA N'A PAS 
IE TRIOMPHE 
MODESTE 

Avec 61 % des ventes de 
16 bits pour les trois pre- 
miers mois de 1994, la 
Cenesis (nom américain 
de la Megadrive pour les 
keusses qui ne le sau- 
raient pas encore) serait 
leader sur le marché amé- 
ricain. 13 millions de 
consoles auraient été ins- 
tallées dans les foyers des 
États-Unis. 

Même succès pour la 
Came Cear. Elle serait 
passée devant la Came 
Boy avec 56% de parts 
de marché pour le pre- 
mier trimestre 94. Même 
si ces chiffres sont à 
prendre avec des pin- 
cettes (ils viennent de 
chez Sega), il est clair que 
l'ancien outsider a pris 
une position dominante 
sur le marché US 
Nintendo lui-même recon- 
naît que son rival est deve- 
nu une force avec laquelle 
il faut compter. Attention 
à ne pas s'endormir sur 
ses lauriers ! 
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capable de réaliser de fort 
belles choses. Secundo: il 
va falloir bourrer pour être 
dans les temps. Car les pro- 
jets sont encore très loin 
d'être achevés. On murmu- 
re même que la machine ne 
serait toujours pas finie et 
que la Megadrive 32X 
montrée par Sega sur le 
CES ne serait qu'une boîte 
de plastique vide. Bref, y a 
du boulot, surtout que Sega 



ne peut pas trop compter 
sur ses équipes japonaises : 
elles sont accaparées par la 
Saturn qui a également pris 
du retard. Puisque l'on 
parle.de la Saturn, elle fai- 
sait figure de grande absen- 
te sur le salon. Pas un mot 
dessus, des « no com- 
ment » fermes lorsque l'on 
abordait le sujet, bref Sega 
préfère jouer pour l'instant 
la carte MD 32X et attendre 



1995 pour commencer à 
communiquer sur le succes- 
seur de la Megadrive. 



SECA CHERCHE 
DE NOUVEAUX 
PUBLICS 

Non content de séduire 
les ados, Sega s'attaque 
désormais aux p'tits n'en- 
fants avec deux nouvelles 
lignes de produits. 
Tout d'abord, Sega Club 
pour les moins de douze 
ans. En plus d'un package 
«spécial kids» (Mega- _ 
drive, manette et souris bleues), cette gamme com- 
porte des logiciels mi-jeux, mi-éducatifs. Ainsi, Ecco 
Junior invite à se balader dans l'océan vaste et aux 
mille couleurs. Par ailleurs, le géant a mis sur pied 
un département jouets destinés aux tout-petits, 
Sega Toys, avec pour fer de lance, la Pico. À la fois 
palette graphique et console de jeu, la Pico s'utilise 
avec des livres électroniques en plastique rigide qui 
font office de cartouches. 

D'autres gadgets sont prévus : jeux électroniques de 
poche, organiseurs, bips pour jouer à Star Trek, etc. 
Malheureusement, si toutes ces merveilles sont 
annoncées pour la fin de l'année aux États-Unis, 
aucune date n'est avancée pour l'Europe... 





LES PREMIERS LICENCIÉS SUR MECADRIVE Î2X 

Les éditeurs semblent plutôt bien réagir à l'annonce de la MD 32X. Ont ainsi annon- 
cé leur intention de proposer des jeux pour la machine : 

Absolute, Acclaim, Atlus, Capcom, Capitol Multimedia, Core Design, Crystal 
Dynamics, Domark, Gametek, Hi Tech Entertainement, Interplay, JVC, Konami, 
Playmates, Rocket Science, The Software Toolworks, Sony Imagesoft, Sunsoft, Takarai 
TimeWarner, 20th Century Fox Interactive, Vie Tokai, Virgin. 
Virgin a par ailleurs dévoilé la liste de ses premiers jeux sur MD 32X. Il s'agit grosso 
modo des mêmes titres que sur Saturn : 

Créature Shock, Lands of Lore II, Ectosphere, Hoops (basket) et Cool Spot 2, tous 
attendus mi-1995. 



PLAYER ONE 



JUILLET-AOUT 94 



LES JEUX SECA 



SONIC & 
KNUCKLES 
Megadrive 

Attendu pour octobre, 
Sonic 4 devrait être la 
grosse sortie Sega de 
Noël. Sega s'était refusé à 
dévoiler le moindre niveau 
du jeu, se contentant de 
matraquer le le logo du 
jeu. Mystère, mystère... 

TAZ IN ESCAPE 
FROM MARS 
Megadrive/ 
Came Cear 

Des gags et des plates- 
formes, Taz 2 conserve les 
recettes de Tazmania. Des 
héros de la Warner (Bip 
Bip, Speedy Conzales, 
Sam, etc.) feront des 
apparitions en guest stars. 

DYNAMITE 

HEADDY 

Megadrive/ 

Game Gear 

Réalisé par l'équipe qui a 
signé Cunstar Heroes et 
Mac Donald, un jeu de' 
plate-forme fleurant le hit 
en puissance. Le héros en 
est une marionnette qui 
utilise sa tête en guise d'ar- 
me. Ils fument de l'euca- 
lyptus chez Sega ou quoi ? 




ECCO 2 : 

THE TIDES OF TIME 

Megadrive/ 

Mega CD/ 

Game Gear 

On vous le présente en 
Stop Info, donc pas la 
peine de s'attarder. 




MIGHTY MORPHIN 

POWER RANGERS 

Megadrive/ 

Mega CD/ 

Game Gear 

La série la plus en vogue 
du moment ne pouvait 
ignorer le monde Sega. 
Voici donc un jeu de bas- 
ton reprenant les persos 
des Power Rangers. La ver- 
sion Mega CD bénéficiera 
de séquences vidéo. 




FORMULA ONE 

WORLD 

CHAMPIONSHIP : 

BEYOND THE 

LIMIT 

Mega CD 





Une course attendue de- 
puis longtemps et connue 
au japon sous le nom 
d'Heavenly Symphony qui 
exploite le mode 7 du Me- 
ga CD et regorge de digits. 

PHANTASY 
STARS IV 
Megadrive 



SONIC : 

TRIPLE TROUBLE 

Game Gear 

Sonic revient mais uni- 
quement sur Came Gear. 
Robotnik a berné Knuckle 
et l'a forcé à combattre 
Sonic. Vous dirigez le 
petit hérisson bleu ou 
Tails. Un bonus stage en 



3D et des passages en 
skate-board-jet viendront 
égayer l'action. 





Des années après le III, un 
nouveau Phantasy Stars 
vient régaler les fans de ce 
jeu de rôle mythique. 24 
mégas de données sur la 
cartouche, de nouveaux 
sorts, la possibilité de com- 
battre à bord de véhicules, 
et des monstres se méta- 
morphosant durant les 
batailles, ça devrait être 
chaud ! 

IURASSIC PARK : 

RAMPAGE EDITION 

Megadrive 

Les dinos reviennent. La 
fièvre passée,accrochera-t- 
on encore à ce jeu d'action 
qui n'a pas l'air inoubliable ? 



EGALEMENT ANNONCÉS 
PAR SECA OF AMERICA 

he Adventures of Batman Si Robin (MD/MCD) 
irassic Park Rampage Edition (MD) 
-Men : The Came Master's Legacy (GG) 
heese Catastrophe Starring Speedy Gonzales (GC) 
egend of Illusion starring Mickey Mouse (GG) 
ternal Champions CD (MCD) 
i/orld Heroes (MD) 
hining Force II (MD) 
hadow of Atlantis (MCD) 
aby Boom (MD/MCD/GG) 
Vorld Séries Baseball' 95 (MD) [ 
IFL 95 (MD/GG) 

hining Force : the Sword of Hajya (GG) 
ollege Football National Championship (MD) 
IBA Action Starring David Robinson (CG) 
. IHL Ail Stars Hockey (MD/MCD/GG) 
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n 

JCountry n'était 

Ir pas !e seul 
succès^ieceCES. 
Tous fes éditeurs 
présentaient leurs 

jeux dettes lie Noël, 
Parmi ces titres, 
deux nous ont 
particulièrement 
fait craquer; 
Earthworm Jim 
et Lion King. 



EARTHWORMIIM 
ATTENTION, CENIE ! 




Parmi les vedettes du 
salon, un animal pas 
comme les autres — un 
ver de terre — s'est dé- 
marqué du lot : Earth- 
worm |im. La réalisation 
sans faille et l'animation 
ultra fluide de ce jeu de 
plate-forme le rendent 
extrêmement prometteur, 
d'autant plus que ses créa- 
teurs ne sont autres que 
les pères d'Aladdin. 
Si Aladdin a marqué la 
scène du jeu vidéo à sa 
sortie, c'est notamment 
grâce à son animation ins- 
pirée du DA. On devait ce 
fantastique travail aux ani- 
mateurs de Disney et à 



une talenteuse équipe de 
développeurs dirigée par 
David Perry, également 
responsable, sur Megadri- 
ve, de Terminator, Global 
Cladiators et Cool Spot. 
Tout ça pour vous dire 
que David et ses acolytes 
ont remis ça avec Earth- 
worm Jim. À une différen- 
ce près : alors que le 
monde d'Aladdin est tout 
mignon, celui d'Earth- 
worm Jim est affreux : le 
pauvre ver de terre doit 
faire face à tout un tas 
d'ignobles créatures dont 
Psy-Crow (l'ennemi de 
Jim), Doc Duodénum 
(avouant des problèmes de 




digestion), Major Mucus 
(plus proche de la crotte 
de nez que du soldat), Evil 
the Cat (sans cœur) et 
bien d'autres encore... 




L'HISTOIRE 

Earthworm Jim est un 
*er de terre apparem- 
ment tout ce qu'il y a de 
plus ordinaire. Mais 
alors qu'il est pourchas- 
sé par un corbeau, il 
reçoit sur la tête une 
combinaison spatiale 
équipée d'une puissan- 
te arme à feu, ayant 
pour conséquence de le 
transformer en super 
yer de terre ! 
Seulement voilà, il se 
retrouve à présent avec, 
lancé à ses trousses, 
Psy-Crow, un corbeau 
lui aussi vêtu d'une 
combinaison du même 
genre. Et c'est là que les 
ennuis commencent... 
ainsi que les aventures 
d'Earthworm |im ! 
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LION KINC 
EN ROUTE POUR LA CLOIRE 




Il est une vieille légende 
du jeu vidéo qui dit que 
chaque année, lorsque les 
premières neiges arrivent, 
Virgin et Disney s'unissent 
pour nous apporter une 
once de rêve faite jeu 
vidéo. L'an dernier, avec 
Aladdin, l'artisan du 
miracle s'appelait David 
Perry. Cette année, c'est 
Westwood Studios (Dune II,* 



Young Merlin), filiale de 
Virgin, qui s'est chargée 
de l'adaptation du nou- 
veau film des studios Dis- 
ney sur Super Nintendo et 
Megadrive. Deux auteurs 
différents donc pour un 
résultat qui possède la 
même « patte ». La magie 
(et surtout le contrôle) de 
Walt Disney seraient-ils 
plus fort que tout ? En 



tout cas, la méthode utili- 
sée pour réaliser l'anima- 
tion du jeu est similaire : 
les auteurs ont utilisé 
2 000 croquis réalisés par 
quinze animateurs venus 
du cinéma. D'où une ani- 
mation aussi coulée que 
dans Aladdin. Dans Lion 
King, le jeu, vous dirigez 
Simba au cours des divers 
âges de sa vie. Vous le ver- 




rez ainsi vieillir et acquérir 
plus de puissance à mesu- 
re qu'il avance dans le jeu. 
La cartouche de 24 mégas 
proposera dix niveaux 
tirés des principales scènes 
du film et deux bonus 
stages (dont un en 3D au 
cours duquel, encore lion- 
ceau, Simba doit échap- 
per à un troupeau d'anti- 
lopes affolées). Mais tout 



cela, ce ne sont que des 
données techniques. Le 
plus important se déga- 
geant des quelques parties 
auxquelles nous avons pu 
nous livrer, c'est que Lion 
King possède le même 
charme que le dessin 
animé... ce charme indi- 
cible qui nous replonge 
dans l'enfance, juste pour 
quelques heures. 



■ <£ 



) 
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EDITEURS TIERS : LES JEUX 




CAPCOM 

À part Super 5F II, omni- 
présent, le stand Capcom 
faisait le plein de beat 
them up avec deux adap- 
tations de ses bornes 
d'arcade : Captain Com- 
mando (SNES) et The 
Punisher (MD). C'est 
bourrin à mort et copié sur 
Final Fight mais y en a qui 
aiment, alors... 
Dans le genre « familial », 
deux très beaux Disney. 
Circus Mystery Starring 
Mickey and Minnie (on 
va dire Minnie, c'est plus 
rapide) sur SNES fait suite 
à Magical Quest. La surpri- 
se est forcément moindre 
que lors de la sortie du 
premier volet, les gra- 
phistes concurrents ayant 
progressé depuis deux 
ans, mais le charme agit 
toujours. Bonkers (SNES) 



est, lui, l'adaptation d'un 
dessin animé de Disney. 
C'est drôle, très beau et ça 
sent le carton assuré. 
Démon Crest (SNES) 
marque le retour d'un jeu 
cher aux possesseurs de 
Came Boy puisqu'il s'agit 
de Cargoyle's Quest. Et 
bien sûr, Capcom nous 
balance en plus quelques 
Megaman pour la route. 
Non pas un, ni deux, mais 
trois : Megaman X 2 
(SNES), Megaman 5 (CB, 
colorisé sur SCB) et enfin 
Megaman : the Willy 
Wars, une compilation des 
trois premiers Megaman 
de la NES sur Megadrive. 
His-toire de terminer ce feu 
d'artifice, sachez qu'un 
dessin animé TV narrant les 
aventures du héros de 
Capcom est prévu pour cet 
automne aux States. 




KONAMI 

Deux gros hits en puis- 
sance chez Konami : 
Sparkster (SN/MD) et 
Animaniacs (SNES/MD). 
Sparkster, c'est Rocket 
Knight Adventures 2, 
avec un principe de jeu 
quasiment inchangé et 
une action toujours aussi 
fun. Et puis, pour une fois, 
les possesseurs de SNES 
ne seront pas exclus 
des aventures du père 
Sparkster. 

Animaniacs est tiré du DA 
hillarant de Spielberg dif- 
fusé sur Canal + (com- 
ment ça, vous ne l'avez 
pas vu ? Rattrapez-vous 
vite !). Les versions MD et 
SNES sont radicalement 
différentes : sur Sega, le 
jeu, ressemblant un peu à 
Lost Vikings, privilégie la 
réflexion, alors que chez 
Nintendo, on se retrouve 



avec de l'arcade/aventure. 
Autre hit assuré, Contra 
Hard Cops (plus connu 
sous nos lattitudes sous le 
pseudo de Probotector) 
passe sur Megadrive : ça a 
l'air de péter autant que 
sur SNES. Un autre 
Contra, appelé The Aliens 
Wars est également prévu 
sur Came Boy. 
On enchaîne sur trois 
petits jeux de sport met- 
tant en scène les ado- 
rables petits toons. Tiny 
Toon ACME AH Star pro- 
pose un foot et un basket 
sur Megadrive. Tiny Toon 
Wacky Sport Challenge 
sur SNES donne dans le 
plus délirant encore avec 
des Jeux olympiques zar- 
bis composés d'épreuves 
aussi saugrenues que le 
lancer de glaces. 
Batman the Animated 
Série (SNES) n'a rien de 



Wacky Sport Challenge (SNES). 




révolutionnaire mais il 
affiche des graphismes 
franchement sympa, bien 
dans l'esprit du DA. 
Dernier soft de notre 
sélection, Snatcher (MCD) 
est un jeu d'aventure au 
scénario cyberpunk qui 
avait particulièrement 
bien cartonné sur PC 
Engine il y a déjà quel- 
que temps de ça. 
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HUDSON 

Le stand Hudson jouait la 
sécurité. Au menu, il y 
avait du Bomberman, 
avec Super Bomberman 
2 sur SNES mais égale- 
ment Bomberman pour 
CB. Et puis aussi du Bonk 
(que les amoureux de la 
PC Engine continueront à 
appeler PC Kid par nostal- 
gie) : Super Bonk sur 
SNES et Bonk's Revenge 
sur CB. À noter que les 
deux cartouches destinées 
à la Came Boy s'affichent 
en couleurs sur le Super 
Came Boy (Bomberman 
pousse le perfectionnisme 
jusqu'à gérer quatre 
joueurs avec le Multitap). 
Beauty and The Beast, 
d'après Disney, et Super 
Adventure Island II, plus 
orienté aventure que le 
premier, complètent très 
agréablement le tableau. 

SPECTRUM 
HOLLOBYTE 

Une grande nouvelle pour 
tous ceux qui ne sont 
pas devenus irrémédiable- 
ment allergiques à Tetris : 
Alexey Pajitnov, le père du 
génial casse-tête, présen- 
tait ses deux derniers 
bébés : Wild Snake 
(SNES, CB) et Breakthru 
(SNES, MD, CC, CB). 
C'est surtout Wildsnake 




I 



qui nous a convaincus : les 
briques se trouvent rempla- 
cées par des serpents se 
glissant dans tous les ori- 
fices (Ah non ! Elwood, 
pas celui-là I). 
Civilization arrive sur 
Super NES. Ce grand clas- 
sique du jeu de stratégie 
sur micro-ordinateur vous 
propose de diriger une 
civilisation à travers les 
siècles. Pas très joli mais si 
c'est aussi exaltant que sur 
PC, on devrait y passer 
des nuits. 

Iron Hélix, sur Mega CD, 
vous propulse dans un 
vaisseau spatial hanté par 
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Mickeymania : The Timete Aventure 



SONY/PSYCNOSIS 

Pas grand-chose de crous- 
tillant à se mettre sous la 
dent si ce n'est Mickey 
Mania : The Timeless Ad- 
venture of Mickey Mouse 
(SNES, MD, MCD). Un 
voyage à travers l'histoire 
de Mickey (certains stages 
se déroulent dans les pre- 



miers dessins animés de la 
souris, en noir et blanc) 
qui évoque beaucoup le 
Castle of Illusion de la 
Megadrive. 

Le petit frère Psygnosis, 
racheté par Sony, présen- 
tait Lemmings 2, testé 
dans ce numéro, et 
Scavenger 4 (MCD), le 




un robot gardien. Dans 
une ambiance à la Alien, 
cette course-poursuite en 
images de synthèse a ren- 
contré le succès sur micro- 
ordinateur. Pas de raison 
qu'il ne fasse pas de même 
dans le monde Sega. 

VORTEX 

Vortex est la première cartouche proposée par un éditeur autre que Nintendo à 
incorporer le Super FX. Remarquez, le monde est petit puisque ce petit nouveau est 
programmé par Argonaut Software qui a conçu le chip. On se trouve face à un shoot 
them up dans lequel des robots géants genre Cundham se tirent dessus à tout va. 
Les boîtes de conserve ont la particularité de se métamorphoser en avion ou en voi- 
ture selon les circonstances. Contrairement à Starwing, le joueur dispose ici d'une 
liberté de mouvement totale et, techniquement, c'est plutôt impressionnant. 




PLAYER ONE 



JUILLET-AOUT 94 




successeur de Microcosm, 
Question action, c'est bien 
moins lassant, mais pour 
ce qui est du visuel, y a 
pas de miracle : les images 
de synthèse créées sur 
Silicon Graphics en 16 mil- 
lions de couleurs, ça passe 
pas génial sur Mega CD. 

SUNSOFT 




Aero, de plus en plus pré- 
senté comme la mascotte 
de Sunsoft, tenait la 
vedette sur le stand Sun- 
soft. La raison de ce cham- 
bardement : Aero 2 (SNES, 
MD) préparant son entrée 
en fanfare à l'automne. 
Sinon, l'éditeur continue à 
utiliser ses deux grosses 



licences. La Warner bien 
sûr avec un Porky Pig 
(SNES) sans grande surpri- 
se à première vue, un 
Daffy Duck (CB) et un 
produit rigolo : ACME 
Animation Factory (SNES), 
un logiciel de dessin per- 
mettant d'animer les héros 
de cartoons. À signaler 
également, Loney Toons 
Basketball (SNES). Du 
basket avec les héros de la 
Warner ! L'autre licence 
majeure, c'est la DC, avec 
Life and Death of 
Superman (SNES, MD) 
tiré du comic phénomène 
dans lequel Superman 
expire, justice League est 
un jeu de baston dans 
lequel les sup'héros de la 
DC se castagnent à tout 
va. Enfin, Myst (MCD), un 
jeu d'aventure utilisant des 
images de synthèse. Sur 
Macintosh, en 256 cou- 
eurs, c'était très beau. Ici, 
ça l'est moins mais les 




graphistes semblent avoir 
mité les dégâts. 

TAITO 

Sur le stand Taito, une 
foule de produits pas vrai- 
ment nouveaux puisque 
déjà sortis depuis 
quelques temps au japon 
: Rainbow Island (MD), 
Lufia (SNES), Ninja 
Warriors (SNES) et 
Opération Thunderbold, 
la suite d'Opération Wolf, 




sur SNES. Ah si, quand 
même deux jeux tirés des 
œuvre d'Hannah Barbera : 
jetsons : Invasion of the 
Planet Pirates et The 
Flinstones : Treasure of 
Sierra Madrock (ne pas 
confondre avec celui tiré 
du film). 

OCEAN 

jurassic Park 2 change 
d'angle de vue par rap- 
port au premier épisode : 
cette mouture se rap- 
proche beaucoup plus du 
jeu sorti sur Megadrive 
avec néanmoins un côté 
aventure assez marqué. 
Quant à Flinstones, il 
s'agit de l'adaptation 
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officielle du film. Un jeu de 
plate-forme assez rigolo 
reprenant les tronches des 
acteurs. 

INTERPLAY 

La nouveauté la plus inté- 
ressante chez Interplay, 
c'est C2 : judgment Clay 
(SNES), suite de Clayfigh- 
ter. À part Mister Frosty et 
le Blob, tous les persos du 
premier sont remplacés par 
une nouvelle équipe d'af- 
freux en pâte à modeler. 
Entre autres améliorations, 
la vitesse du jeu a été revue 



THE BLOl 






à la hausse (c'est pas un 
.mal) et l'animation retra- 
vaillée. Clayfighter, le pre- 
mier cette fois-ci, fait lui 
son entrée sur MD, ainsi 
que son comparse Rock'n 
Roll Racing. Pour conclure 
cette liste de super héros 
azîmutés, voici Boogerman 
(MD), un perso qui pète et 
rote pour éliminer ses ad- 
versaires dans un jeu de 
plate-forme suintant le 
slime. 

C'est gluant de mauvais 
goût mais drôle et visible- 
ment assez fun à jouer. 



N. <$ ^" 


... )if 

Boojerman (MD). 
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ACCOLADE 

Bubsy 2 (SNES/MD/CB) 
monopolisait bien sûr l'at- 
tention sur le stand Acco- 
lade. Mais Bail Z (MD) 
méritait également un 
coupd'œil : dans ce jeu de 
baston en 3D à la Virtua 




Fighter, les persos sont 
dessinés avec des boules, 
d'où une animation assez 
canon. Mention égale- 
ment à Zéro Tolérance 
(MD), un jeu de tir et de 
recherche fortement pom-" 
pé sur Doom, qui lui n'est 
pas prévu sur Megadrive. 
Donc on ne s'en plaint 
pas. 

GAMETEK 

Entre un Tarzan pas assez 
avancé pour qu'on s'y 
attarde déjà et un Yogi 
Bear attendu depuis des 
lustres, Cametek présen- 
tait Brutal Paws of Fury 
qui sera sa grosse sortie de 



Noël. Il s'agit d'un jeu de 
baston boudhiste (?!) dans 
lequel s'affrontent des ani- 
maux adeptes du Dalaï 
Lama (!?). 

Personnellement, je ne suis 
pas sûr d'avoir tout com- 
pris à la philosophie qui 
sous-tend ce jeu mais je 
connais une attachée de 
presse, fan du Da-laï, qui 
va se ruer dessus. 

UBISOFT 

Un seul mot chez Ubisoft : 
Street Racer ! D'ailleurs, 
je sais pas pourquoi on dit 
Street Racer, Mario Kart 2 
serait plus approprié 
puisque cette course très 
fun sur SNES est calquée 
sur Mario Kart. Crosse dif- 
férence quand même : on 
peut jouer à quatre en 
écran splitté (ah oui, faut 
de bons yeux, forcément). 

ROCKET SCIENCE 

Rocket Science est une 
boîte peu connue qui 
devrait vite acquérir une 
renommée élogieuse. 
Composée de vétérans de 
l'industrie du jeu vidéo, du 
cinéma et du comics, elle 
compte en effet Sega parmi 




ses actionnaires. Le challen- 
ger introduit deux produits 
sur Mega CD : Loadstar, un 
shoot them up en images 
de synthèse, et Cadillacs 
and Dinosaurs, tiré d'une 
BD. 

KEMKO 

Kid Clown Crazy Chase 

est un jeu de plate-forme 
beau et original pour la 
Super NES. La grande 
nouveauté vient de l'ac- 
tion, entièrement repré- 
sentée en 3D isométrique. 




TIME WARNER 

Time Warner présentait 
Rise of The Robots 
(SNES/ MD/MCD), le jeu 
de baston aux graphismes 
créés sur Silicon Graphics, 
mais seulement en version 
micro-ordinateur. Et les 
consoles, alors ? Par 
contre, on a bien flashé 
sur Kawasaki Super Bike 
(MD/GC), une course de 
motos réalisée par les 
Français de chez Lankhor. 
L'équipe n'a plus à faire 
ses preuves puisque c'est 
elle qui est responsable 
de l'animation hyper rapi- 
de de F1 . 

THQ 

jusqu'ici, THQ s'est surtout 
illustré par la médiocrité 
de ses réalisations. Les 
choses seraient-elles en 



fO Êzr 



Kawasaki Superbike (MD). 



train de changer ? 
On peut l'espérer puisque 
cet éditeur a récupéré les 
adaptations des plus 
grands hits d'Electronic 
Arts sur Came Boy (Fifa 
Soccer, jungle Strike, 
Urban Strike, Shaq Fu, 
|ohn Madden Football, 
NHL Hockey). THQ pré- 
sentait également le jeu 
vidéo Akira (SNES, MD, 
MCD, CC, CB). 
L'adaptation sur console 
du manga fabuleux du 
sieur Otomo donne un jeu 
d'action mélangeant allè- 
grement baston, course... 
Hélas, les préversions pré- 



sentées n'ont pas franche- 
ment l'air d'être mer- 
veilleuses. Allez, on leur 
accorde quand même le 
bénéfice du doute. La ver- 
sion finale sera peut-être 
plus enthousiasmante. 
Toute la rédac, composée 
de grands fans d'Akira, 
croise les doigts. Allez 
THQ, le ratez pas, celui-là ! 
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HH 

■III America et 
■■■DotheMath, 
La provenance et 
la puissance. 
Peux slogans, 
deux arguments chocs 
pour la Jaguar 



ajouter un catalogue 
lie jeux en amélioration 
ainsi que k nouveaux 
accessoires, 
Mais la position du 
félin est toujours 
fragile au pays de 
l'Oncle Sam et rien 
n'est encore joué. 




JAGUAR : 
LIVINC ON THE EDCE 



Depuis la Lynx, le pro- 
blème d'Atari a tou- 
jours été la pénurie en 
titres suffisamment bons 
pour faire vendre ses 
consoles techniquement 
béton. 

Pour contrarier les mau- 
vais augures, le construc- 
teur exposait un grand 
nombre de jeux en déve- 
loppement (souvent à un 
stade très peu avancé 
d'ailleurs) et se vantait 
haut et fort d'aligner plus 
de 150 licenciés. Beau- 
coup de toutes petites 
sociétés bien sûr mais éga- 
lement quelques grands 
noms comme Time 
Warner (Rise of the 
Robots), Virgin (Canon 
Fodder, Créature Shock, 
Dragon, Démolition Man, 
etc) ou Océan (Lobo, 
Thème Park, Syndicate...). 
Malheureusement, aucun 
titre de ces éditeurs n'était 
présenté. 

Sur la masse, les jeux qui 
nous ont le plus impres- 
sionnés sont Wolfenstein 
3D (que l'on ne présente 
plus), Alien vs Predator 
(retardé jusqu'à cet été 




LES PREMIERS 
JEUX CD 

Blue Lightning 

Battlemorph 

|ack Niklaus Cyber Golf 

Highlander 

Créature Shock 

Démolition Man 



pour être retravaillé 
niveau jouabilité et pro- 
fondeur de jeu), Ray Man 
(très beau jeu de plate- 
forme made in France), 
Kasumi Ninja (clone de 
Mortal Kom-bat) et Ultra 
Vortex (baston). Doom 
et White Men cannot 
Jump (basket) semblent 
également très promet- 
teurs ; cependant, ces 
titres sont tout juste 
commencés. 

Côté hard, Atari présen- 
tait trois nouveaux péri- 
phériques, dont l'imman- 
quable lecteur de CD- 
Rom. Attendu pour la fin 
de l'année au prix de 
200 $ (environ 1 200 F), 
il inclut la technologie 
TruVideo qui permettra 
d'intégrer des séquences 
vidéo plein écran de gran- 
de qualité dans les jeux. 
Signalons aussi un mo- 
dem qui permettra les 
parties à plusieurs par le 
réseau téléphonique 
dans un premier temps, 
trois titres (Doom, Club 
Drive et Iron Soldier) 
devraient offrir de telles 
fonctions. Et puisque nous 
sommes dans le jeu en 
groupe, Atari a promis 
d'offrir d'ici quatre mois 




un kit de connexion relian- 
tr plusieurs Jaguar : 32 
joueurs pourraient alors s'af- 





fronter. Doom serait, là 
encore, le premier jeu 
exploitant cette possibilité. 

LES AUTRES 

JEUX 

PRÉSENTÉS 

White Men Cannot |ump 

Double Dragon V 

Club Drive 

Battle Zone 

Space war 

NFL Football 

Chequered Flag 

Rally 

Ruiner (flipper) 

Iron Soldier 

World Class Cricket 

Brutal Sport Football 

Troy Aikman NFL 

Football 
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Apres son 
lancement raté 
aux 5tates et 
son essoufflement 

au Japon, la 3 DO 
pend beaucoup de 

sa superbe. 
Loin du triomphalisme 

des débuts, 
le standard joue le 
long terme, 
Les prix sont en 
baisse et 3P0 attend 
toujours les jeux 
f inciteront 
les acheteurs à mettre 
la main au portefeuille,' 



3 DO : PLUS DE 

MACHINES MAIS PAS 

PLUS D'ACHETEURS 




Depuis l'apparition de la 
première 3 DO (la Real 
de Panasonic), le standard 
américain s'est cassé les 
dents sur deux problèmes : 
le prix des machines et le 
manque de jeux. 
Côté sous, l'arrivée d'une 
nouvelle bécane à la 
norme 3 DO chez Goldstar 
est une nouvelle plutôt en- 
courageante. La concur- 
rence, ça n'a jamais été 
mauvais. Quant aux jeux, 
l'arrivée des éditeurs japo- 
nais pourrait débloquer la 
situation : Konami, Bandai 
et Taito ont annoncé 
quelques projets et Cap- 
com a confirmé le portage 
de Super SF II Turbo. 



Comme quoi la puissance 
de Panasonic semble moti- 
ver les boîtes nippones. 
Mais les titres les plus inté- 
ressants du salon étaient 
encore américains : Road 
Rash (excellent !), Alone 
in the Dark (idem), 
Microcosm (de toute 
beauté), Another World, 
FIFA Soccer, Démolition 
Man... Dans la famille « 
adaptation sympa mais un 
peu faiblarde pour la béca- 
ne », on remarquait 
Soccer Kid et Samurai 
Showdown. L'attraction 
du stand était Way of the 
Warrior, un jeu de baston 
sanglant à base de digitali- 
sâtes. Mais la plupart des 



jeux présentés sur 3 DO 
souffrent d'un problème : 
plus beaux que sur 1 6 bits, 
ils n'offrent pas encore une 
amélioration suffisante 
pour inciter à troquer sa 
console. La 3 DO attend 
toujours sa locomotive. 



Illll I 





SONY : LA PLAYSTATION 
FAITSACHOCHOTTE 

La présentation officielle de la PlayStation ayant eu 
lieu quelques semaines auparavant au japon, on pou- 
vait espérer que la bête de course de Sony serait pré- 
sentée au CES. Macache ! Seuls quelques développeurs 
pouvaient assister à une présentation privée. La raison 
invoquée par Sony est sans appel : la console ne sorti- 
ra qu'à l'automne 1995 en Occident. Eh ! dites, chez 
Sony, vous ne croyez pas que l'information, au 
XX e siècle, elle pourrait être mondiale ? 
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SEAT 

The* 

LUDI SPORT 



Samedi 9h30 , circuit de Buenos Aires 

Tour d'essais pour les qualif. 

Tous les réglages sont faits : gommes tendres, 
suspension souple, freins durs, aileron de 

vitesse, boite courte semi-automatique, stands 
briefés pour l'approvisionnement... 

Bientôt le feu vert sur la grille... le trac, le 
gorge sèche et les mains moites ...sur le invn. 




F 1 POLE POSITION 2, UN JEU OFFICIEL DE LA FIA 
FORMULA ONE WORLD CHAMPIONSHIP ! 



SUPER MENUO 



FORMULAI 

WORLD 




JOUC 

et 
GAGN 
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Consultez tous les tests de jeux 

parus dans Player One depuis le n° 1. 

Trouvez des trucs, des astuces, 

des codes Pro Action Replay. 

Passez votre PA pour échanger, vendre 

ou acheter des jeux et des consoles 

Ecrivez à tous les testeurs 

de la rédaction. 

Participez à tous les concours 

du magazine. 

Dialoguez en direct avec les 

vidéomaniaques atteints du virus. 



Mode^urbo automatique pour 
tirer sans appuyer 
sur un bouton. 
Mode turbo 
ndèpenàarit pour 
avoir une 
iper puissance de 
tir jusqu'à 
24 coups r 

seconde ! 

Option de jeu 

au ralenti pour 

maîtriser les jeux 

les plus difficiles 



Mallette de transport 

avec sangle pouvant 

contenir la Game Boy, 

ses accessoires 

et 13 cartouches 





Cumulez 600 

Crédits Player 

et recevez le 

Player One pocket 

de votre choix. 




LA *BULB COLLECTION 
fOCHB fURJ-Bi 

?les guides de survie des passionnés de jeux vidéo, les Player One Pocket ™| 

vous offrent des aides de jeux, des trucs, des astuces et des plans pour finir vos jeux en beauté, 1 1 
Player One Pocket : l'outil indispensable pour ne jamais renoncer ! 
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Trucs et Astuces 


Trucs et Astuces 


Trucs et Astuces 


Trucs et Astuces 


Trucs et Astuces 


Master System 


NES (vol. 1) 


NES (vol. 2) 


Megadrive 


Game Boy 


120 pages 


120 pages 


120 pages 


120 pages 


120 pages 


29 F 


Jeux de A à Me 
29 F 


Jeux de Mi à Z 
29 F 


29 F 


29 F 
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Trucs et Astuces 


Sonic 1&2 


Street Fighter II 


Super Nintendo 


Megadrive 


Super Nintendo 


120 pages 


128 pages 


126 pages 


29 F 


en couleurs 


en couleurs 




35 F 


35 F 



Ecco the Dolphin 
Megadrive 

128 pages 

en couleurs 

35 F 
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Tiny Toon et 
Castlevania IV 
Super Nintendo 

128 pages 
en couleurs 
35 F 
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Pour commander un ou plusieurs numéros, retournez le bon à découper ci-dessous 
accompagné de votre règlement à : Player One Pocket - BP 4 - 60 700 Sacy-le-Grand 

Délai d'expédition : 4 semaines Tel : 44 69 26 26 (Si vous habitez Paris ou la région Parisienne, composez le 16) 

«=» «-■ ■ S Je commande le(s) Player One Pocket suivant(s) au prix unitaire de 29F ou 35F, auquel s'ajoutent les frais 
d'envoi suivants : 

Pour 1 exemplaire : 1 1,50 F • 2/3 exemplaires :16 F 
• 4/7 exemplaires : 21 F • 8/10 exemplaires : 28 F 

•Je joins un chèque de 

Nom: 

Prénom: 



F à l'ordre de Média Système Edition 'ou 



Crédits Player 



Adresse: 
Code postal : 
Date de naissance : 
Console(s) : 



Ville: 



Signature obligatoire* 

'des parents pour les mineurs 
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more plus d'images, 
des séquences 
détaillées et 
commentées. 
Des points particuliers 
mis en valeur, 
des niveaux de lecture 
différents et deux 
codes couleur 
(l'un pour la marque, 
l'autre pour les notes) 
Tout ça pour vous 
permettre d'apprécier 
encore plus les tests 
de Player One. 




TOUS LES 
JEUX TESTÉS 



LES TESTS DECODES 



Nom du jeu testé 

Il est dans la couleur de 
a note obtenue 



Séquences 

Elles vous permettent de décou- 
vrir des personnages, des boss, 
des armes,.. Cet espace peut 
être occupé par un plan 



Super Metroid 64 

Smash Tennis 68 

Les Schtroumpfs 86 

Lemmings2TheTribes 90 

Le Livre de la Jungle 92 

Choplifterlll 94 

The Pirates ofDarkWater 96 

Megadrive 

Super Street Fighter II 78 

Le Livre de la Jungle 82 

The Chaos Engine 98 

Hulk 100 

MegaOB 

Battlecorps 102 
Jurassic Park 104 

fiameflby 

Monster Max 108 
Itchy et Scratchy 110 

Battletoads Double Dragon 112 
Garfîeld Labyrinth 114 

nieoBeo mm 

WorldHeroes2Jet10c 



Données techniques 



Introduction 

Un bref aperçu du jeu 

pour vous mettre en 

appétit. Le bandeau 

est dans la couleur 

de la marque 




Encadré texte 

Des points particuliers 

sont détaillés dans 

cette colonne 



Notation détaillée 

Le jeu en quatre 

points de vue 

commentés et notes 



Note 

de50à597. = sansintérê 
de 60 à 69 %- jeu moyen 
de 70 à 79 7. = jeu correct 
de 80 à 89 7. = bon jeu 
de 90 à 98 %= jeu exceller! 
99 %= jeu mythiquel 



Barème de prix des jeux 

A moins de 250 F 
Bde250à349F 
C de 350 à 399 F 
Dde 4001449 F 
Ede450Fà499F 
F plus de 500 F 



Résumé 

Four vous faire une idée 
du jeu en un cont Sa 
C'est le premier ' «sa 
de lecture avec l'intro et 
les notes 
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Super Nintendo 



Q sans fin en dégommant des dizaines 
d'aliens n'ayant plus cjue leurs yeux 
globuleux pour pleurer. Mais que dire 
de cette action omniprésente et de 
ce côté recherche qui lui donnent ce 
goût aventureux ? Non, Metroid n'est 
comparable qu'à Metroid, fermons la 
parenthèse et allumons la console.., 

DUR DUR D'ÊTRE UN BÉBÉ ALIEN 

Dès le début, Samus (la guerrière 
héroïne du jeu), qui espérait avoir éli- 
miné tous les metroids du cosmos, 
reçoit un message inquiétant de la 
base ayant recueilli le dernier des 
bébés aliéna Le jeu commence donc <t 




Super Metroid (d'ailleurs sous- 
titré Metroid 3) est ce que 
Zelda 3 est à Zelda premier 
du nom : te même type de jeu et une 
aventure similaire, mais un plaisir 
décuplé par les capacités de la 
console. Car Super Metroid fait très 
mal,., et laisse derrière lui (si loin 
qu'on ne voit plus grand monde) les 
quelques cartouches du genre déjà 
sorties sur 5NES. Bon, il est vrai que 
la série Metroid est un genre en elle- 
même. D'accord, elle se rattache au 
style plate-forme, pour ses couloirs 
verticaux interminables à escalader O 
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Miss Samus 

Lorsque sortit le premier Metroid 
sur NES (qui, par son gigantisme, 
repoussait à l'époque les limites 
d'espace d'un jeu vidéo), les 
joueurs les plus courageux eurent 
la surprise de constater en le 
finissant que Samus, le héros, 
était en fait une héroïne. Un 
retournement de situation qui 
laissait présager une suite. A la fin 
du second épisode (sorti sur Game 
Boy), Samus, la Ripley de chez 
Nintendo, recueillait un bébé 
alien, euh... un bébé metroid, 



seul survivant de sa race. C'est à 
lui qu'est dédié ce troisième 
épisode. Abandonné sur une base 
par celle qu'il prend pour sa mère, 
notre petit metroid, enfermé dans 
un bocal par des savants, se fait 
enlever par un énorme monstre 
ailé bien décidé à mettre en péril 
la paix de la civilisation galactique. 
Super Metroid est donc basé sur 
une solide histoire de science- 
fiction et a en plus l'originalité de 
mettre en scène un personnage 
féminin, ce qui nous change un 
peu des étemels blondinets virils 
aux muscles saillants... 



Le plan du niveau Brinstar. En 

rose, les parties déjà visitées. 

Les bleues n'ont pas encore vu 

la couleur de votre gun... 



O l'ambiance avant de s'attaquer au 
véritable premier niveau... Car c'est 
ensuite que les choses se corsent. 
Revenue sur la planète des metroids, 
Samus commence par visiter les 



La plupart des objets sont 

planqués dans des salles de 

ce type. Ici, Samus s'empare 

des bottes. 



terres extérieures et s'engouffre 
dans des dédales de couloirs sou- 
terrains. Difficile de trouver de laby- 
rinthes plus complexes et surtout 
plus gigantesques que ceux de Super 




EN ROUTE VERS 
L'ARMURE 

Pas facile de s'emparer de 
la Varia suit, l'armure qui pro- 
tège Samus dans les salles 
« toxiques ». Vous devrez ainsi 
combattre de nombreux aliens 
aux formes bizarres et surtout 
affronter un énorme boss en 
pleine mutation. Fendant ce 
combat, concentrez-vous sur 
ses tirs pour faire provision 
d'options et tirez des missiles 
en sautant lorsqu'il baisse 
les bras. Et n'oubliez pas de 
trouver un point de sauvegarde 
dès que vous vous êtes 
emparé de l'armure. 



O par une séquence étonnante qui vous 
fait atterrir sur la base et la traver- 
ser de long en large pour tomber nez 
à nez (enfin plutôt casque à museau) 
avec une énorme créature ailée et 
squelettique venue s'emparer du 
petit monstre prisonnier de son 
bocal. Et le bébé se fait enlever. Pour 
se faire dévorer ou pour donner vie à 
une nouvelle race de metroids ? Je 
vous en laisse la surprise, d'autant 
plus que le compte à rebours d'auto- 
destruction de la base s'est enclen- 
ché et que Samus a juste le temps 
de regagner son vaisseau avant 




l'explosion ultime. Voilà une intro 
comme je les aime, dans laquelle on 
se familiarise avec les mouvements 
du perso, qui nous met dansO 
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Voilà une salle comme on aimerait en voir plus souvent : le généra- 
teur de droite recharge vos missiles, celui de gauche votre énergie. 


esBssasaa 




DES CONSEILS 

Trouvez les « robinets à 

options », ces maisons 

de monstres qui vous per- 

J mettent de récupérer 

missiles et énergie. 
Four déclencher certains 
systèmes d'ouverture, 
tirez en haut de6 portes. 
Enfin, n'hésitez pas à 
piquer un sprint pour 
éviter un plafond de pics 
meurtriers et des plates- 
formes <juî se désintè- 
; grent sous vos pas. 



Des tas de pièges visuels vous font 
confondre les entrées, et les direc- 
tions s'emmêlent... Mais quel plaisir 
de découvrir un nouvel objet salva- 
teur... ou une borne de sauvegarde 
placée juste au-dessus d'un boss 
coriace (trois sauvegardes diffé- 
rentes sont permises). Et quel soula- 
gement de trouver enfin l'accès au 
plan indispensable ! Du côté des 
combats, les choses sont beaucoup 
plus simples (ce n'est pas le cas des 
derniers niveaux), Les boss ne sont 
pas trop difficiles à dégommer et on 
comprend vite les modes de déplace- 
ment et d'attaque des monstres. 
Cest d'ailleurs en éliminant ceux-ci 
que vous obtiendrez le plus souvent 
munitions et énergie. Le premier pou- 



Labyrinthes 
et options 

Voilà les deux mots qui définissent 
le plus simplement la trilogie des 
Metroid. Si vous n'avez aucun 
sens de l'orientation, laissez 
tomber : Super Metroid n'est pas 
pour vous, même si un excellent 
système de cartes vous permet de 
vous repérer plus facilement dans 
cet enchevêtrement de couloirs, 
de galeries et de salles cachées. 
Mais si vous cherchez un jeu dont 
on ne fait pas trop vite le tour, 
cette cartouche de 24 Mbits de 



labyrinthes va vous retourner les 
neurones. Le second point fort de 
Metroid, c'est le grand nombre 
d'options qu'il propose. Et leur 
rôle primordial dans la progression 
de votre personnage. Lorsque 
Samus découvre l'armure, elle 
peut visiter de mondes jusque-là 
interdits, En s'emparant du 
pouvoir « morph bail » (qui la 
transforme en boule d'énergie 
larguant des bombes), elle se taille 
de nouveaux passages dans la 
roche... Tous les pouvoirs et armes 
ouvrent un champ de possibilité et 
des univers inédits, renouvelant! 
sans cesse l'intérêt du jeu. 




voir découvert transforme Samus en 
une boule d'énergie qui roule en se 
faufilant partout. Cela permet de 




creuser, chercher, découvrir des cavi- 
tés ou des tuyaux donnant sur un 
nouveau passage. Vous trouverez par 
la suite toutes sortes d'objets indis- 
pensables (bottes pour sauter plus 
haut, grappin...). Les armes gagnent 
en efficacité tout au long du jeu, Des 
tirs de plus en plus puissants et des 
missiles de différents types forment 
l'arsenal de Samus. Chaque arme a 
ses particularités, tel type détrui- 
sant les aliène volants, d'autres 
ouvrant les portes d'une certaine 
couleur. Mieux vaut d'ailleurs noter 
certains détails pour éviter de tour- 
ner en rond trop longtemps et écono- 
miser les munitions, 
Si Super Metroid n'est pas spéciale- 
ment attirant au premier coup d'asil Q 
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LE MONDE TOXIQUE 

Une bonne partie du monde de Norfair est constitué de 

dangereuses salles de lave aux vapeurs toxiques grignotant 

l'énergie de Samus à une vitesse phénoménale. Inutile de vous y 

rendre sans l'armure. En effet, sans cette protection, ■ 

vous atteindriez à peine la première porte. Une fois l'armure 

revêtue, Samus ne craint alors pfus rien et pourra aller 

sereinement casser de l'alien sauvage dans cet enfer liquide. 

Pour vous rassurer, sachez qu'au moindre problème rencontré, 

vous pourrez toujours sortir par la gauche et descendre 

sauvegarder en empruntant le couloir vertical (la salle de 

sauvegarde est située en bas à droite de ce couloir). 

Comme toujours dans \a série des Metroid, chaque nouvel 

objet récupéré permet de découvrir de nouveaux horizons... 

et de nouveaux objets... et ainsi de suite jusqu'à devenir 

une Super Samus aux multiples pouvoirs. 
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(Q (du moins comparé à un Aladdin ou à 
un Megaman X), il n'en est pas moins 
diaboliquement captivant. Certains 
détails graphiques sont aussi très 
bien vus (nuages de poussière, pluie 
dans les mondes extérieurs...), 
Samus répond au doigt et à l'œil 
jusque dans le moindre de ses mou- 
vements, et les décors changent suf- 
fisamment d'ambiance pour ne 
jamais lasser. 

Evidemment, certains pourront 
reprocher le côté répétitif du jeu 
(chercher un pouvoir, trouver son uti- 
lité, chercher un autre pouvoir, etc.), 
mais c'est paradoxalement ce qui 
fart son charme et qui lui confère sa 
grande durée de vie. Et puis je suis 
sûr que la grande majorité des 
joueurs n'auront de cesse de visiter 
les labyrinthes de Super Metroid, et 
ce jusqu'à l'avoir définivement termi- 
né. Un très grand hit, dans tous les 
sens du terme... 



Super Mntenda 

SUPER 
METROID 




oui 




SAUVEGARDE 



MOYENNE 
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TOESTRES LONGUE 
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0i résumé 

Un dosage 
parfait d'action 
pure et de 
recherche. 
Super Metroid 
est le labyrinthe 
cosmique le plus 



Le petit labyrinthe des hor- 
reurs : dès que la plante ouvre 
sa gueule, envoyez-lui une salve 

de missiles destructeurs... 



Super Nintendo. 




Décors basiques mais monstres impres- 
sionnants. Efficace. 




Peu de prouesses techniques mais une 
animation au service du jeu pur. 



ij'J'V 



Tout est dans l'ambiance... Éteignez les 
lumières et montez le son... Brrr ! 



JOUABILITE 



Comme toujours (ou presque) chez les jeux \ - J ,*J 
Nintendo, la jouabilite est immédiate. 

JUILLET-AOÛT 94 




Super Nintendo 




i 



! y avait déjà Super Tennis et ©Multitap est géré). Le bon pian pour 
Jimmy Connors, voici mainte- s'éclater entre potes durant ces 



nant Smash Tennis sur Super 
Nintendo. La différence avec ies deux 
titres sus-cités ? vous demanderez- 
vous. Un câté délirant et loufoque 
propre à détendre l'atmosphère des 
matchs les plus serrés. Un atout non 
négligeable pour un jeu qui s'adresse 
en priorité à un public plutôt jeune, Et 
même s'il n'est pas en tous points 



longues soirées d'été où la brunante 
ne daigne se manifester que tardive- 
ment. Vous avez même la possibilité, 
si le cœur vous en dit, d'observer 
l'ordinateur se battant contre lui- 
même (option à réserver aux keusses 
qui n'ont vraiment pas envie de se 
fatiguer). En mode « tournoi », le 
choix est tout de suite plus réduit. 



parfait, Smash Tennis possède© Vous pouvez y participer seul, bien© 




MENUS À LA CARTE 

Pas de problème, Les options 
sont assez nombreuses pour 
vous contenter à coup sûr. 
Exhibition, jeu à deux, trois ou 
quatre, tournoi en simple, en 
double... le choix est vaste. 




© d'incontestables qualités. Voyons 
tout de suite lesquelles, 

L'AVANT-MATCH 

Avant d'entrer sur le court, il est évi- 
demment indispensable de passer 
par toute une série de menus diffé- 
rents. Ainsi, en « exhibition », vous 
pourrez jouer seul, à deux, trois ou 
bien quatre (vous l'avez deviné, le© 



PLAYER ONE 




? 








Un joueur vient de plonger ! 

Faut avouer que la plage, pour 

ce genre de démonstration, 

est l'endroit propice. 
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VIVE LA DIFFÉRENCE 

A chaquejoueur son look . 
Couleur de peau, de cheveux et 
vêtements changent d'un per- 
sonnage à l'autre. L'apparence 
n'est pas cruciale, mais 

prenez-en un qui vous plaît. 



Question de 
perspective 

Smash Tennis fait penser i Final 
Match Tennis (sorti sur NEC il y a 
trois ans déjà), surtout en ce qui 
concerne l'« esprit » présent dans 
les deux jeux, où jouable et 
plaisir de jeu ont été privilégiés. 
Une preuve? Très bien. 
Avez-vous remarqué, par exemple, 
que, dans les deux cas, la solution 
du terrain aussi large que long, 
piétiné par des joueurs d'une taille 
ridicule, a été adoptée? 
Pourquoi les dimensions ne sont- 
elles pas les mêmes que dans la 
réalité? Eh bien c'est parce 
c'est sans doute la meilleure 



our pouvoir 
véritablement construire votre jeu. 
Surtout en fond de court. 
Les vraies diagonales seraient 



De plus, on risquerait de ne pas 
voir le terrain dans sa totalité 
(ou alors selon un angle peu 
pratique et le joueur du fond 
serait minuscule). Les Japonais 
ont compris qu'il valait mieux 
réaliser un jeu de tennis convivial 
plutôt qu'une simulation pure 
et dure. Et quand on examine 
- au hasard - celle qui existe 
sur CDI, on se dit qu'ils ont • 
vraiment tout compris. 
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LE COURT COUVERT (« RESORT COURT ») 

Ce court est un des plus rigolos. Admirez, derrière les baies vitrées, une station de sports d'hiver. 
Enfin, par beau ternes. Là, une tempête gêne un peu la visibilité. Désolé. Le décor intérieur, fort heureu- 
sement, va vous consoler de n'avoir pu apercevoir, perdus dans le brouillard, les télésièges et autres 
tire-fesses. Voyez tous ces gens appuyés à la rambarde au premier plan. Ils vous supportent à chaque 
point marqué. Enfin, la salle où vous jouez est propice aux effets d'écho saisissants. 




©sûr, mais aussi en double, avec un 
ami ou bien un joueur géré par la 
console. Côté persos, un panel de 
douze hommes et de huit femmes 
vous est complaisamment proposé. 
Voilà une façon insidieuse de prouver 
la supériorité masculine sur la gent 
féminine (fantasme machiste pour- 
tant dénué de sens, je vous l'assure). 
Pour finir, choisissez le type de surfa- 
ce sur lequel vous désirez jouer (il 
semble malheureusement que les 
réactions de la balle soient les 
mêmes d'un terrain à l'autre), le 
nombre de sets que vous désirez dis- 



puter, et c'est parti ! L'ambiance sur- 
chauffée des courts vous attend. 

PRISE EN MAIN FABULEUSE 
Ce qui est assez Incroyable avec 
Smash Tennis, c'est qu'il suffit de 
très peu de temps pour s'amuser 
vraiment. En une heure, vous avez es 
touches en tête et vous êtes caçavs 
de construire à peu près votre jeu. 
Même si les personnages ne bénéfi- 
cient pas d'une palette de mouve- 
ments extraordinaire, l'accent a été 
mis sur l'animation de la balle. Résul- 
tat, les joueurs courent toujours de 
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Voici le schéma d'un tournoi. Il 

joue faudra passer trois tours 

avant d'espérer étreindre la 

coupe tant convoitée. 



Oparalssentt 

En plus d'une jouabiiité à toute 
épreuve, le véritable plus de Smash 
Tennis réside dans son atmosphère 
hors du commun, Il existe huit ter- 
rains, Parmi ceux-ci, trois sont clas- 
siques (herbe, dur et terre battue). 
Les cinq autres jouent résolument la 
carte de l'humour et de l'originalité, 
Le premier est un court couvert, 
inutile de le décrire, c'est celui qui 
vous est présenté en plan. Le deuxiè- 
me est soumis à une météo assez 
particulière. D'abord noyé par le 
brouillard, ce dernier.se dissipe bien- 
tôt et l'ombre des arbres vient 



) la même façon, de cèté, ils semblent 
constamment donner les mêmes 
coups de raquette, mais cela passe 
au second plan. La jouabiiité a été 
préservée, et c'est bien iàle plus 
important. En ce qui concerne les© s'imprimer sur le sol du court. O 



Les enfants 
de la Terre 

Pour la sortie de Smash Tennis, 
Virgin, le distributeur officiel du 
jeu en France, a organisé une 
petite conférence à laquelle 
participait Yannick Noah. Bon, par 
association d'idées on se dit : 
Smash Tennis: jeu de tennis, 
Yannick Noah = joueur de tennis,., 
ça se tient. Mais ce n'est la seule 
raison de sa présence. Si vous 
croisez le visage fatalement 
bronzé du grand Yannick en train 
de vanter les mérites de Smash 
Tennis, c'est avant tout parce qu'il 




parraine une association en faveur 
d'enfants auxquels il n'en est plus 
guère fait (de faveurs). Son nom: 
« Les Enfants de la Terre ». Bon, 
inutile d'épiloguer cent sept ans 
sur l'honorabilité qu'ilyaà 
s'investir pour une cause humani- 
taire. On tombe tous d'accord là- 
dessus et quand on peut faire 
quelque chose pour, c'est tant 
mieux. Sachez donc que pour 
chaque cartouche vendue, l'équi- 
valent d'un dollar américain sera 
reversé à l'association. Les petits 
ruisseaux font les grandes rivières. 
Je comprends mieux maintenant 
pourquoi l'argent est liquide... 



LES PLANS DÉLIRE 

Ce qui fait de Smash Tennis 
une simulation ne ressemblant 
à aucune autre, c'est ea feule 
de détails amusants. Ainsi, du 
côté du monde animal, vous 
pourrez admirer un corbeau qui 
s'envole d'une statue de dra- 
gon, un chat qui surgit d'un 
coin dissimule par la pénombre, 
un crabe indolent qui passe 
son chemin caressé par les 
vagues, ou bien une nuée 
d'oiseaux défilant au-dessus 
de votre tête dans un grand 
bruit d'ailes. Encore plus fort, 
le Mountain court est escaladé 
par un véritable alpiniste. Arri- 
vé en haut, il plante son petit 
drapeau et vous fart 6lgne, 
apparemment très content de 
lui. Si vous le touchez avec une 
balle, vous le ferez descendre 
illico. Dans le genre original, 
c'est plutôt réussi. 



coups, tout est normal. Balles frap- 
pées, balles coupées, lobs,,, tout est 

; - - --' ': Et «ue pourrez 'su- 
jours plonger sur la balle pour la rat- 
I apei ou la smasher pour vous 
aéfouler, si le cœur vous en dit, Faites 
simplement attention de ne pas sur- 
estimer vos forces et de ne pas la 
sortir du court. C'est souvent le 
piège avec certaines balles quiî) 



Î3 



La pause. À gauche, est affiché 

le temps écoulé depuis le 

début de la partie ; à droite, 

le temps de jeu effectif. 



Mike met toute la gomme 

et nous gratifie ici d'un super 

smash. La balle se dédouble et 

part comme une fusée. 



OLe troisième se révèle le plus fun : 
vous évoluez sur une plage. Les juges 
de filet et de chaise sont de 
superbes blondes en maillot de bain 
et les vacanciers, les pieds dans 
Peau, admirent vos échanges sans se 
lasser. Le quatrième bénéficie d'une 
ambiance plus mystique, avec un 
tempie en décor de fond, qui vous O 
rend tout de suite plus zen. Enfin, le 
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Le Mountain court est l'un des pius dangereux. Situé au sommet 
d'un aplomb rocheux, chaque balle qui en sort tombe de haut. 




Victoire sans appel de John. Nina n'a vraiment pas fait le poids. 
La galanterie, ce sera pour une autre fois. 



O dernier court se trouve carrément au 
sommet d'un aplomb rocheux. Une 
forêt vierge est visible en contrebas 
et une mer azurée repose les yeux à 
l'horizon. Et le plus fort, c'est qu'à 
l'intérieur de chacun de ces courts, 
des petits détails marrants (person- 
nages, animaux.,,) viennent renforcer 
l'originalité du jeu. Les concepteurs 



Contraste saisissant du vain- 
queur, qui saute en l'air et 
exulte de pie, et du perdant, 
qui s'en va tête basse. 



de Smash Tennis ont apparemment 
bénéficié d'un geyser d'idées. Au final, 
on peut donc affirmer que Smash 
Tennis est un excellent jeu, Sans 
atteindre la perfection. En effet, les 
commentaires et sons digitalisés 
sont un peu sourds, la difficulté n'est 
pas modifiable (et l'ordinateur 
demeure souvent un piètre adversai- 
re), les joueurs gérés par la console 
ont parfois des « absences » et lais- 
sent passer des balles pourtant 
faciles... Mais ces défauts sont 
assez mineurs, et la qualité 
d'ensemble de la cartouche reste 
indiscutable. Alors quand c'est bon, à 
quoi sert déjouer les fines bouches.., 

Chris, 

évite désormais les doubles fautes. 
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LA TOUCHE 
DES JUGES 

Vous savez qu'au tennis, Il 
y a des juges de lignes, de 
chaise et de filet. SI ceux- 
ci ont une apparence a 
peu près normale sur cer- 
tains terrains, ce n'est 
pas toujours le cas... 



Super Nintendo 
SMASH 
TENNIS 




M OT D E PASSE 
NON 



FACILE 

K-nnmu 

LONGUE 



©î résumé 

Une simulation 
intéressante 
à plus d'un titre 
puisqu'elle réunit 
humour, intérêt 
et plaisir de 
jeu. Un joli 
rassemblement 



Le style japonais mimi tout plein dans 
toute sa splendeur. Très attachant. 



ANIMATION 



Palette de mouvements juste mais 
suffisante. Déplacements fluides de la balle. 



SON 



Très peu de musiques mais des bruits 
d'ambiance originaux et efficaces. 



Au bout d'une heure a tapoter la balle, 
on se prend déjà pour Bruguera. 
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MEGADRIVE 




wlttluA H Au f Nu 599 

ADÀMS FAMILY (EUR) 


f ; 




299.00 


NBA JAM (EUR) 






299.00 


NBA EHOWOOWN (EUR) 






449,00 


NHL HOCKEY 94 (4JOUEURS) (EUR} 




BATTLE TOADS VS DOUBLE DRAGOfv 


! 39,00 


PETE SAMPRAS (EUR) 


399,00 




299,00 


PGA EURO TOUR (EURI 






349.00 


PHANTASYSTAR4(JAP) 




CHAMPION SHiP POOL (USA) 


425.00 . 


PINK PANTHER iEUR) 




DÀVlSCUP TENNIS (EUR). . 


299,00 


PRINCE OF PERSiA (EUR) 




DRAGON BALL Z (EUR). 


489,00 


PSG SOCCER (EUR) 




DRAGON BÀLL Z (JAP) 


439,00 


SH1NING FORCE 2 (JAP} 




DUNE il (EUR) 


449.D0 


SONICS(JAP) 




FATAL FURY.tl (JAP) 


590; 00 


SONIC SPINBALL (EUR) 




FIFA SOCCER (EUH) 


349,00 


STREET FIGHTER 2 1 UAP) 


399.00 




199,00 


5TREETOF RAGE UI (JAP) 




INTERNATIONAL RUGBY (EUR) 


385.00 


SUPER KICK OFF (EUR> 




JOHN MAOOEN 94 (EUR) 


425.00 


SUPER STREET FIGHTER 2 (JAPï 




JURASSIC PARK (ËURj 


2499.00 


TMNT HYPERSTQNE HEfST (EURl 




LA BELLE ET LA BETE (USA) . 


299,00 


. TOE JAM AND EARL 2 (USA) 


365.00 




■125,00 


VIRTUA RACING 




LETHEL ENFORCER *GUN.(USAJ : 


449,00 


VIRTUAL PINBALL (EUR) 




LOST VtKING (USA) - 


. 349.00 


WORLD DUP USA 94 (EUR) 




LOTUS 11 (EUR) 


299,00 


XMEN(EUR) 




MEGA TURRICAN (USA) 


349,00 


ZOMBIES ATE MY NEIGHBGR (USA) 




■MQRTAL KOMBAT (EUR) 


349,00' 


ZOOL (EUR) 


199,00 



MEGA PROMOS ! 





199,00 




ASTERIX (EUR) 

AYRTON SENNA GP (JAP) 

ATOMIC ROBOKID (JAP) 


199,00 
99,00 
99,00 


HAUNTING (EUR) 
JOHNMADDEN92 (US 
KJD CHAMELEON (JAP 


BARE KNUCKLE (STREET OF RAGE 


(JAP) 


LHX ATTACK CHOPPE 


BATTLE TOADS (JAP) 
BATMAN RETURN (EUR) 
BIOHAZZARD BATTLE (60Hz) (USA) 
CHAMPIONSHIP PRO AM (USA) 


149.00 
149,00 
99,00 
99,00 


MICKEY DONALD (JAF 
ROBOCODE (JAP) 
SAINT SWORD (JAP) 
TOE JAM EARL (JAP) 
UNDEADLINE (JAP) 


GLOBAL GLADIATOR (USA+EUR) 


149,00 


WONDERBOY3 (JAP) 
ZEROWING (JAP) 



ADAPTATEUR POUR CARTOUCHES JAPONAISES : 68 F 

AVEC UNE CARTOUCHE ACHETEE : 49 F 

AVEC DEUX CARTOUCHES ACHETEES : GRATUIT 

"ADAPTATEUR 60 HZ MEGAKEY POUR CARTOUCHES USA OU JAP ; 149 F 
AVEC UN JEU ACHETE : 99 F 



ARTICLES DRAGON BALL 



STICKERS 




MANGA 




MANGA COULEUR 




CD MUSICAUX 




POSTER 




PUZZLE 500 PIECES 




RAMICARDS à partir de 




CAHIERS 




FIGURINES 




MAGNETS 




PINS 




JEUX DE 54 CARTES 




CASSETTES VIDEO PAL 


139 F 



ARRIVAGE MASSIFS 

D'ARTICLES 

DRAGON BALL Z, 

RAMNA 1/2, 

SAILORMOON 



3 DO 



3 DO + CRASH & BURN : 



NTSC 3690 F PAL 3990 F 




SEWER SHv 

WHO SHOT 

THEATER W; 

TOP MOOEL i 

DRAGONS 

TOTAL ECElf 

MEGA RACE 

PISTOLET 

MICROCOSM 

THE HORDE 

CARTE FULL MOTION VIDEO 

JURASSIC PARK 

ORiON OFF ROAO 

SHOCK WAVE 

FIREBALL (JAP) 

QOCTOR HAUSER (JAP) 

TAKERU (JAP) 

POWER KiNT "'"'"'" 



37S.0Û 
680.00 
690,00 



ESCAPE FRt 
.TWISTED 
ULTRAMAN s, 
'MADDOG.MCCREË 
OUTOFTHISWO'RLD ' 
N1GHTTRAP ■ ■ 

JOHN MADDEN FOOTBALL 

WlNG COMMANDER 
PEOPLE BEACH GOLF 
JOYSTICK ARCADE ' 
5TAP, CÔNTROL 11 
■■'ï^rAQ.RiBiSH''.. 
CARTOON '-WOODY WOOO' Pi 
CARTOON : TOONTfMÉ ■ 
SAMPLER9DEM0-I5mh 
BURNING SQLDÏER CJAP^ 
VIRTUA QUËST (JAP)/ 



S 00 

'5 00 
dSûû'j 



MEGA CD 



MEGA CD 2 ( V.F.)+ ROAD AVENGER 1 890 F 

MULTIMEGA + 3 CD 3290 F 







ELECTRIC NINJA ALI 
FINAL RGHT ÏJAP) 
PRlNCEOFPERSiA i, 
RAMWA l. ; 2(JAP: ' 
SONIC UÀP) 
WONDER DOG (JAP) 
BATMAN RETURN (USAI ■ 
■CrtUCK ROCK (USAJ 
DOUBLE SWICtf (USA). 
t.-,;COi_= L'i.auPi-iir-i ■■■;!;=;./■,. 
KR1SS KROSS (USA) 
LETHAL-ENFÔRCERj-GUN (USA 
LUNAR (USA) 
MAO DOG MC CREE (USA) 
MICROCOSME (USA) 
MONKEY iSLAND (USA) 
DUT OF" THIS WORLD 2 (USA) 
REVENGE OF THE MlNJA (USA) 
SPfDÉflMAN (USA) 
SHERLOCK HOLMES 2 (USA) 
STAR WARS : REBELL ASSAULT 



299.00 
395,00 
495.00 



■ 299,00 
(USA)495,0Û 



TOMCAT HALtEY (USA) " 
ÎHE3RDWAR (USA).: ' 

'■ VAY (USA); -.. 

. . WHO SHOT JOHNNY ROCH 
DUNE- (EUR) ■■ ■ 
FIFA SOCCER (EUR) 
KOOK;El;Ri.: ■'.,■■:■•■ 
JAGUAR X(iâsb'-(E.UR)- ' 

■ GRÔUND ZERO- TEXAS' (EU 
MORTALKOMBATjEUR)-" 
NIGHT TRAR {EUR} ■' 

■ NHL" 94 (EUR) . 

MSSRoCbsiiœtiÊoRj 

POWER '■MCfNGËB (EÛRj 
SHERLOCK HOLMES (EUR; 
SQNSÈ-COfEUR);.'" 

■ SiLPHEE3.(ËUR> :'.■■ 
THUNOEfl HAWRfÊURl 
WÛLFCHILD (EUR) 
WOHDERbOG|'EUR|- 
WWF :RAGE IN THE CASE 



299,00 
335.00 
299,00 



GENIAL! LE CDX PRO 299 F 



NOMBREUX AUTRES TITRES EN STOCK, MOUS CONSULTER 



ARRIVAGE DE NOUVEAUTES 

TOUTES LES SEMAINES 

N'HESITEZ PAS A CONSULTER 

LE 36.15 ESPACE 3 



LIVRAISONS 

RAPIDES PAR 

COLISSIMO 



BON DE COMMANDE à envoyer à ESPACE 3 VPC ■ R ue de la Voyette ■ Centre de gros N° 1 ■ 59818 LESQUIN. Tel : 20 87 69 55 

CONSOLES ET JEUX PRIX 



TOTAL A PAYER 



Nom : Prénom : 



Code Postal : Ville : 

Téléphone : Signature (signature des parents pour les mineurs) : 



Je joue sui 
SUPER NINTENDO " 
SUPER NES CI 
SUPER FAMICOMn 



MEGADRIVE □ 
MEGA CD □ 
NEOGEO n 



GAME BOY D 
GAME GEARD 



Mode de paiement : O Chèque bancaire n Contre Remboursement + 35 Frs O Carte Bleue N" . 
Les chèques doivent être libellés à l'ordre de ESPACE 3 VPC - Date de validité 

TOUTES LES COMMANDES SONT LIVREES PAR COLISSIMO. 
Prix valables, sauf 



mpressian, pendant la durée de la parution - Toutes les marques citées s 



■■■■/ Signature : 

déposées par leurs propriétaires respectifs - Dans la limite des stocks disponibles. 
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^hter II 1 est sorti il y 

a moins d'un an sur 






arrive, frais et innocent, 
Les uns ragent, 



Avec Super Street Fighter II, O 
Capcom fart vraiment très 
(trop îj fort. Cest le troi- 
sième de la série à voir le jour sur 
Super NES et le deuxième, en un laps 
de temps très court, développé pour 
la Megadrive. Pousserait pas mémère 
dans les orties, Capcom ? J'imagine 
déjà la tête des parents qui se voient 
réclamer chaque année le même jeu 
(du moins à leurs yeux). Je ne suis 
pas certain qu'ils saisissent toujoursO 



Honneur aux dames, avec la jolie 
Cammy. Cette jeune fille de 19 ans 
mène une rude concurrence à Chun Li. 
Son joli minois n'a rien à envier à celui 
de la Chinoise. Au niveau du look, 
Cammy est un Guile au féminin, 
Grosses Rangers, tenue vert kaki- 
Quelle virilité ! T. Hawk, lui, est un des 
derniers représentants de sa tribu 
(le coup de i'Indien seul au monde, 
fait toujours son effet), Ce mons- 
trueux personnage, dont la carrure© 





DHALSIM 
DOUBLE HITS 

Avec Dhalsim, il est assez 

difficile de procéder à des 

enchaînements. En voici un 

(yoga fine, frappe avec l'allonge 

de& po'mge). Merci qui ? 



I 

A chaque fois, ce jeu 

crée l'événement, 



O parfaitement les motivations pro- 
fondes de leur progéniture (« Ouîn I 
mais si, çui-là il est vachement mieux 
quTautre qu' est pourri... »). J'ai tou- 
jours aimé les enfants des autres. 
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LES NOUVEAUX PERSOS 

La grande nouveauté du Super 
Street Fighter II, c'est bien sûr la 
présence de quatre nouveaux persos. O 



Time challenge. Mesurez-vous 

avec les programmeurs en 

vous défaisant de votre 

adversaire en un temps record. 



PETITS NOUVEAUX 

Nous pouvons ici voir Dee Jay, 

Fei Long et T. Hawk à l'œuvre 

(une autre séquence photo est 

entièrement dédiée à Cammy). 

Admirez la souplesse du 

Jamaïcain, la vivacité du 

Chinois et la grâce toute 

relative de l'Indien. 



PLAYER ONE 



JUILLET-AOUT 94 



STREET FIGHTER 

STORY 

Street Fighter est sans doute 
le jeu d'arcade le plus connu 
et le plus diversement adapté à 
travers le monde. 
Le premier de la lignée vit le jour 
en 1987. À l'époque, il faisait 
figure de jeu sympa, mais il était 
loin d'être révolutionnaire. Parmi la 
douzaine de combattants, 
on retiendra surtout trois noms. 
Ceux de Ryu, Ken et Sagat. 
Trois ans plus tard apparaît Street 
Fighter II. Là, c'est l'explosion, 
le jeu qui révèle Capcom. 
Au niveau de la réalisation, ça n'a 
plus rien à voir avec le précédent, 
et ça se révèle si technique que 
seuls quelques élus peuvent se 
targuer de maîtriser le jeu 
parfaitement (ou peu s'en faut). 
Après ça, d'autres versions ont vu 
le jour : Street Fighter II' (pronon- 
cez « prime »), SF II Turbo Hyper 
Fighting, Super SF II... le dernier en 
date étant le Super SF II Turbo. 
Cette surenchère de versions 
est intéressante, dans le sens 
où cela permet de remettre à 
chaque fois Street Fighter au goût 
du jour, mais la méthode se révèle 
dangereuse. Même les joueurs 
les plus passionnés risquent* 
fort de se lasser. 
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ANCIENS PERSOS, NOUVEAUX COUPS 

Quelques nouveaux coups et mouvements. Dans l'ordre : la boule orangée de Ryu, plus impressionnante, 

le fire dragon punch de Ken, très performant, idéal pour achever un adversaire qui manque d'énergie. 

Zangief et sa nouvelle prise, redoutable. Nouveautés de Chun Li : sa boule d'énergie et ses mouvements 

de jambes. Balrog nous montre qu'il sait encore mieux se servir de ses poing6 et Vega que son allonge 

vaut presque celle de Dhalsim. Enfin Sagat, avec son tiger knee, et Bison, plus aérien que jamais. 




©fait frémir n'importe quel chambranle 
de porte, possède une technique 
aérienne surprenante, Fei Long, lui, 
c'est le Bruce Lee du jeu. La ressem- 
blance physique est évidente autant 
que les similitudes au combat. On 
termine avec Dee Jay, Ce Jamaïcain 
au sourire constant a vraiment le 
rythme dans la peau. Sa technique 
de jambes est impressionnante pour 
anéantir ses adversaires ou,., danser ! 

ET LES AUTRES? 

Cest bien beau de se retrouver avec 
quatre nouveaux personnages, mais 



les anciens bénéficient-ils de quelque 
chose, eux ? Bien sûr ; à chaque nou- 
velle mouture, la palette de mouve- 
ments de chaque personnage est 
plus ou moins modifiée. Il faut bien 
justifier la nouvelle version. Et le pire, 
c'est que les modifications appor- 
tées se révèlent vraiment bien pen- 
sées, Ainsi, Ryu peut maintenant 
envoyer ses boules d'énergie orangées 
quand il le veut et son hurricane kick 
en l'air le fait tout de suite retomber, 
ta, lui, possède un nouveau dragw 
punch qui enflamme l'adversaire. Très 
impressionnant, Blanka, l'homme- 1 
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fauve qui se met constamment en 
boule, a gagné une nouvelle rolling 
aîtack très utile pour passer au- 
dessus des boules d'énergie. Quant à 
Chun Li, ce sont surtout ses boules 



Osim, pas grand-chose : son yoga fire 
enflamme maintenant l'adversaire 
sans le faire tomber. Ouf ! huit per- 
sonnages passés en revue. On fait 
une pause et on s'intéresse aux 
quatre boss. (Cinq minutes passent,) 
OK, on y retourne. Balrog, le boxeur, 
possède un nouveau contre lui per- 
mettant de stopper un adversaire 
qui l'attaque par la voie des airs, 
Vega, lui, est le personnage auquel on 
a apporté le plus de changements. Il 
est doté d'un nouveau pouvoir spécial 
et il a plus d'allonge.,. Redoutable. 
Enfin, Sagat a un tiger knee plus per- 
formant et Bison une nouvelle 



qui ont été modifiées (hé, hé I). SonO attaque qui lui permet de venir vousO 



L'avis de Chiys, 
stagiaire 

Je tiens d'abord à préciser que la 
similitude de nos diminutifs, avec 
Chris, incombe entièrement à nos 
prénoms d'origine. On n'y peut 
rien. Mais parlons de Super SF II, 
Émoussé par l'érosion du temps 
qui a entraîné l'apparition de 
divers concurrents (tels Fatal Fury 
ou Art of Fighting), SF II n'en 
demeure pas moins la référence 
en matière de baston. Mais pour 
le rester, Capcom, chaque année, 
le modifie en lui ajoutant de 
nouvelles possibilités. Super Street 



Fighter II ne déroge pas à la règle 
avec ses nouveaux persos, ses 
nouveaux coups, ses nouvelles 
prises... de gueules I En ce qui 
concerne la jouable, les 
enchaînements donnent lieu à des 
combats d'une telle intensité que 
ce jeu est une mine de possibilités 
inépuisables. Mais il faut les 
connaître (les enchaînements), 
sans quoi l'achat n'a plus 
d'intérêt. C'est alors à vous de 
vous entraîner de longs mois pour 
espérer un jour les exécuter à la 
perfection. Alors soyez patient et, 
comme moi, priez pour que sorte 
Super Street Fighter II Turbo. 
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TROMBINOSCOPE, 
LE RETOUR 

Les visages des héros de Super Street Figh- 
ter Il ont été retravaillés avec un bonheur 
certain. Graphiquement, ils sont beaucoup 
plus réussis que dans l'ancienne version. 
De plus, aucun personnage ne sourit. Ils ont 
tous l'air rageur, haineux ou pour le moins 
déterminé. Moi, je trouve que c'est une 
bonne chose. Il s'agit d'un jeu de combat. 
Les protagonistes se doivent par consé- 
quent de posséder un caractère fort, à la 
limite du belliqueux et de l'agressif. Les per- 
sonnages qui se filent une avalanche de 
pains en arborant un sourire « Ultrabrite », 
c'est presque roturier. 
Note : comme votre sens aigu de l'observa- 
tion vous l'a sans doute fait remarquer, 
l'image de Blanka n'est pas comme les 
autres. Nous avons tout bêtement oublié de 
la saisir. Four nous faire patronner, nous 
vous mettons à la place l'image de fin 
du Super SFII Turbo Arcade. 
Avouez que vous ne perdez pas au change. 



• nouveau Kikoken ressemble à une 
méduse transparente aux reflets 
bleutés. Guile et Honda, eux, sont les 
deux héros les moins modifiés. Il sem- 
blait que le flash kick du premier 
sot un peu plus puissant et que le 
Sjto press du second possède un 
peu pius d'amplitude, mais c'est 
tout Four Zangief, une nouvelle prise 
au corps à corps. Pu côté de Dhai-0 






Plus efficace que jamais, le 

coup de l'électricité de Blanka 

Là, il nous permet d'admirer la 

robustesse de T. Hawk. 



Honda versus Vtega. À votre 

avis, qui va remporter ce duel 

aérien ? La logique voudrait 

que ce sort Vega, mai: 



O frapper lâchement dans le dos. 
Voilà, vous savez à peu près tout. Il y 
a encore quelques petites choses, 
mais bon, comme je n'ai droit qu'à 
quatre pages... 

J'AI ENCORE CRAQUÉ! 

Eh oui, rien à faire. Ce Super Street 
Fighter II a beau être le énième d'une Q 
série qui commence à être longue, je 



PLAYER ONE • :{•> JUI LLET-AOÛT 94 



MegadrlvE 
SUPERSTREET 
FICHTERII M\U 




Fei Long et Ken affectionnent tous deux l'élément feu. L'un s'en 
sert avec ses poings, l'autre avec ses pieds. Chacun son truc. 



One peux m'empêcher de chanter 
encore ses louanges. 
D'un autre côté, il faut bien dire que 
le jeu bénéficie de tout un tas de nou- 
veautés. On a vu les plus impor- 
tantes avec les personnages, mais il 
y a aussi toutes les options de jeu 
(tournoi à huit — chacun son tour, of 
course —, challenge du meilleur 




Attention, le flash kick de 

Guile peut frapper en bout de 

course et toucher quand on ne 

s'y attend vraiment pas. 



score, du meilleur temps,..) ou bien 
encore le fait de pouvoir choisir 
la couleur de son perso dans une 
palette de sept. 

Encore mieux, des textes s'affichent 
maintenant à l'écran. Par exemple : 
« First attack » lorsque vous êtes le 
premier à toucher, « 4 hits combo » 
lorsque vous procédez à un enchaî- 
nement de quatre coups... Ça n'a l'air 
de rien, mais tous ces petits riens 
accumulés me font dire que cette 
cartouche vaut vraiment le coup 
d'être achetée.. Maintenant, c'est 
sûr qu'un soft de 40 mégas (oui, 
vous avez bien lu), ça risque de ne 
pas être franchement donné. 



LOVECAMMY 

Ces images devraient 

vous convaincre que 

Cammy est vraiment une 

fille craquante. Il est juste 

dommage qu'elle n'existe 

pas (quelle grâce, quelle 

superbe allure, quel port 

de tête divin I). 



psaw-ggi Qi résumé 

Les Street 
Fighter se 

suivent et ne 
se ressemblent 
suffisamment 



pas pour 
qu'on craque 
à chaque fois. 
Quand on aime.. 



Belle qualité, mais le manque de couleurs, 
comme d'hab, se fait parfois sentir. 



Mouvements fluides et parfaitement 
décomposés. Rien à dire, 



Les circuits sonores de la M P ont 
tendance à grésiller un peu. Dommage. 



Double Chris, 



les frères siamois du jeu de combat. Alors là, c'est parfait. A se demander 
comment ils ont fait... 
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Megadrive 




Q ou si, par hasard, «je l'avez vu à 
quatre ans et que vous ne vous en 
souvenez plus, je vous la rappelle en 
quelques mots, Mowgli, un petit bébé, 
a été trouvé dans la jungle par une 
panthère noire, Bagheera. Attendri 
par ce petit bout de chou, elle le 
confie à des louves avec pour charge 
d'en faire un homme respectable et 
respectueux. Au moment où le jeu 
commence, notre héros n'est pas 
vraiment un homme mais un petit 
être malingre et imberbe d'environ 
douze ans. Il s'est fait beaucoup 
d'amis durant ces années ; Bagheera 
bien sûr, qui a toujours veillé sur lui Cl 




couleurs, et enfin, 



Vous obtenez un hit ! 



Evidemment c'est toujours 
une solution de facilité que 
de choisir un succès de 
Disney pour attirer les petits et les 
grands. Mais ce n'est pas aussi aisé 
d'en faire un top. Eh bien avec Le Livre 
de la Jungle, Virgin signe encore un 
petit bijou en matière de jeu de plate- 
forme (après Aladdin). Mais atten- 
tion, me direz-vous — et vous aurez 
raison — pas de jugement hâtif, 
faut des preuves. 

JUNGLE FEVER 

Je pense, enfin j'espère, que tout le 
monde connaît l'histoire de ce dessin 
animé. Si jamais ce n'est pas le cas O 
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L'opinion de Chris, 
impressionné 

C'est certain, Virgin et Disney ont 
eu le bon feeting en s'associant. 

L'un propose des personnages on 
ne peut plus attachants, une 
histoire éprouvée qui a alimenté 
en rêves des générations de 
petites têtes blondes, et l'autre 
retranscrit cet univers sous une 
forme pixellisée qui n'a presque 
rien à envier aux dessins animés 
dont ils sont tirés. Aladdin était 
extraordinaire, Jungle Book l'est 
tout autant. La prouesse est 



incroyable. On fait tout de suite 
le parallèle avec le dessin animé : 
le graphisme des personnages est 
si réussi qu'ils en sont saisissants, 
leur animation les rend quasiment 
vivants (au repos, Mowgli entame 
une danse, jongle avec une 
banane...). Vraiment très impres- 
sionnant Avec des jeux comme 
celui-là, le niveau de qualité est 
placé très très haut C'est presque 
un danger, car les réalisations 
futures se devront d'égaler celles 
qui existent maintenant Certains 
éditeurs risquent de sentir la 
douleur passer... 



Wrffauîgr 



À la fin de ce level, sautez 

plusieurs fois sur la pierre car 

Baloo vous jette des fruits. 

A vous de les attraper ! 



Ci Attention néanmoins, ne traînez pas 
car votre temps est compté. Heureu- 
sement, vous bénéficiez tout de 
même d'une boussole pour vous diri- 
ger. En général, les rubis que vous 




Après les éléphants, agréable 

petite promenade à ventre 

de 3aloo. Mais on ne 

trouve pas de rubis. 



devez amasser pour terminer un level 
ne sont pas vraiment cachés mais ils 
peuvent être difficiles à attraper, 
N'hésitez pas non plus à bien recher- 
cher toutes les options, vous en 



CE MATIN-LA... 

Au commencement, vous vous direz que ce jeu est vraiment facile. 
Vous n'aurez pas tort. Far contre, voue ne pourrez pas nier non 
plue que les tableaux sont carrément dantesques. Vou6 pouvez 
passer de liane en liane ou alors tranquillement le long du chemin. 
Quoiqu'il en soit, l'un ou l'autre chemin sera envahi d'animaux de 
toutes sortes. Mais ne vous inquiétez pas ; vous aurez toujours le 
temps de les voir venir et de les éliminer. 

AUBE DU SECOND JOUR 

Admirez les couleurs de ce tableau... sans vous endormir I 
Vous allez affronter un tas d'animaux sous un orage déchaîné. 
Faites attention aux éclairs qui vous crament comme une vulgaire 
saucisse. De plus, c'est dans ce niveau que vou6 allez affronter 
le cruel Shere Khan. Vous devrez non seulement sauter de colonne 
en colonne, mais au6si éviter ses cercles de feu tout en lui tirant 
dessus. Un conseil, fartes provision de doubles bananes. 



O comme une louve (vous commencez à 
vous y perdre, non ?) et Baloo, un 
ours rigolo et sympathique qui lui 
apprend toutes sortes de combines 
et de chansons. Mais le petit 
d'homme a aussi quelques ennemis 
comme le roi Louis, un chimpanzé, et 
ses sujets singes, Kaa, un serpent 
persifleur, et l'ignoble Shere Khan, un 
tigre des plus méchants. Durant 
tout le jeu, vous (eh oui ! dites-vous 
maintenant que vous n'êtes plus 
qu'une petite chose chétive qui se 
ralade en slip dans la forêt) allez 
vivre une journée entière, c'est-à-dire 
du matin jusqu'à l'aube du jour sui- 
ant, avec des rubis à ramasser, des 



adversaires à combattre, des 
.options à trouver... bref, ça ne va pas 
être un parcours touristique. 

LES PASSAGERS EN DIRECTION 
DE LA JUNGLE... 

Les tableaux que vous traversez sont 
gigantesques, Vous pourrez passer 
par le haut en sautant de liane en 
branche, ou par la voie terrestre. Par- 
fois, vous devrez aussi traverser des 
rivières infestées à dos de tortue ou 
«à ventre» de Baloo. 
Certains niveaux sont même labyrin- 
thiques et vous tournerez pendant 
un bon bout de temps (comme dans 
une vraie jungle en somme). Q 
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BOSSANIMAUX 

Pour venir à bout de Kaa, vous 
avez juste à lu! tirer dans la 
tête en évitant ses boules 
hypnotisantes. Pbur le roi 
Louis, c'est déjà moins facile. 
En ce qui concerne les trois 
sinqes, une fois que vous les 
avez éliminés lorsqu'ils sont 

les uns sur les autres, 
ils réapparaissent chacun 
sur une branche. Vous ne 
pouvez les atteindre que 
quand eux-mêmes vous 
balancent des bananes. 



© aurez besoin pour éliminer les boss. 
Car si Motvgli détient un stock illimité 
de bananes à jeter dans la tronche 
de ses ennemis, elles n'ont qu'une 
faible puissance. Il lui faudra des 
masques indigènes, qui le rendent 
invincible quelques secondes, des 
boomerangs, qui ne sont pas indis- 
pensables car peu pratiques, des noix 
ou encore des régimes de bananes, 
très efficaces contre ies boss. En 
parlant de boss sachez que vous n'en 
aurez pas à chaque fin de niveau. 
Ceux que vous devrez affronter, à 
savoir Kaa, trois sujets du roi Louis, 
le roi Louis en personne et Shere 
Khan, sont du genre coriace. Parfois il 
vous faudra juste trouver Bagheera 
et entamer une petite danse de 
Saint-Guy (ne soyez pas timide I). 



L'avis d'Iggy, 
déjà moins 
impressionné 

Mouais... je voudrais pas avoir l'air 
de dire du mal. Après tout, c'est 
bien le Livre de la Jungle. C'est 
même très bien. Mouais... mais je 
sais pas, j'accroche pas. Autant 
j'étais devenu à moitié fou avec 
Aladdin, autant ici, j'ai du mal à 
rentrer dans le jeu. Pour moi, Le 
Livre de la Jungle est un jeu facile. 
Car c'est un peu facile de la part 
de Virgin de reprendre à la lettre 



les recettes (et certainement une 
partie des routines) d' Aladdin et 
hop I pas vu sas pris, 
[t'embrouille : voilà un nouveau 
jeu. Alors oui, le résultat tient la 
route, c'est du travail de pro. 
Mais peut-être du travail trop pro, 
au détriment de la créativité et de 
l'innovation. L'ensemble a un petit 
"de déjà vu. 





Vous démarrez votre journée sous un 
beau soleil, et durant les dix mondes 
suivants, la luminosité déclinera peu 




à peu. Ainsi, vous vous trouverez 
dans un arbre géant au moment du 
coucher du jour, affrontant des 
hyènes rieuses en pleine nuit et vous 
trouvant nez à nez avec votre ennemi 
tigre à l'aube. Vous serez ébloui par la 
beauté, l'harmonie et le réalisme des 
couleurs. 

24 HEURES POUR VIVRE 

Les ennemis aussi changent selon 
fheure du jour. Ainsi, en pleine journée, 
vous devrez livrer bataille soit en leur 
sautant dessus, soit en leur lançant 
un de vos projectiles, à des singes, 
serpents, tapirs, scorpions, iguanes 
et beaucoup d'autres bêbêtes toutes 
aussi charmantes. Tandis que la nuit, 
vous vous ferez attaquer par des O 
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JUNGLE ATTITUDE 

Mowgli exécute un nombre 
impressionnant de mouve- 
ments. On tombe sous le char- 
me lorsqu'il entame une petite 
danse. Au repos, il jongle avec 
des bananes. Son attitude 
change selon qu'il grimpe, 
s'agrippe ou se balance à des 
lianes. Et si vous le perdez, il 
s'écroule sur une civière 
portée par deux singes. 



O chauves-souris ou des hiboux, 
La jouabilité de ce soft est excellente, 
Motvgli s'accroche tout de suite aux 
lianes, atterrit au pixel près au bon 
endroit, rebondit sur les ennemis. Il 
réagit au quart de seconde à toutes 
les commandes avec beaucoup de 
précision. Les graphismes sont mer- 
veilleux et l'animation exceptionnelle. 
Mowgli change d'attitude selon qu'il 
grimpe, s'agrippe, court, saute, 
danse, lance, jongle, Notez au passa- 
ge le nombre impressionnant de mou- 
vements. Vous trouverez (si vous 
êtes doué) des passages secrets, 
des astuces pour passer d'un 
endroit à l'autre ou encore des bonus 
ievels. À ce propos, une petite 
remarque : ces tableaux n'apportent 
pas grand-chose, Vous ne pourrez y 
dénicher que des fruits qui vous don- 
nent des points pour votre score, 
mais pas de continue ou de lup sup- 
plémentaires. Il est donc dommage 
de se donner autant de mal pour 
rien. Puisqu'on en est à l'heure des 
reproches, sachez aussi que ce soft 
est un peu trop facile (comme Alad- 
din). Quoiqu'il en soit, il nous rappelle 
notre enfance, lorsque notre maman 
nous racontait l'histoire de Mowgli et 
que, en suçant notre pouce, nous 
l'écoutions en nous endormant. Four 
ceci et pour la perfection du jeu : 
merci monsieur Virgin. 



JUNGLE ENNEMIS 

Il semble que les program- 
meurs aient voulu reproduire 

tous les animaux de la jungle. 
Ne vous étonnez donc pas de 

vous trouver nez a nez avec un 
tapir, serpent, singe ou Won... 
Mais lesdits programmeurs 

auraient dû faire appel à Allain 

Bougrain-Dubourg car, parfois, 

vous rencontrerez aussi des 

hiboux ou des hérissons. 
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toi Mowgli, 



MegadrlvB 

LE LIVRE 
DELAJUNCLE 




VARIABLE 

■•nrrTrTin 

MOYENNE 



Qi résumé 

Un jeu de 
plate-forme 
aux couleurs 
chatoyantes, 
aux graphismes 
merveilleux et 
à l'animation 
exceptionnelle. 
Ça ressemble à 
un hit ou je me 
trompe? 



Le trait est fin, les expressions 
nombreuses et la diversité omniprésente. 






Mowgli et tous les autres agissent comme I 
dans un DA, à la perfection. 



Musiques carrément géniales, et bruitages I 
hyper nombreux, tous aussi bons. 



rarraftg, Mowgli repond au quart de poil et 
chacune de ses actions est hyper précise. 
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Super Nintmêa 
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Ils sont passés par ici, 
ils repasseront par là, 



IwKlini'li II \\n\tH 



bien sûr! Après nous 

avoir gentiment 

amusés sur Game %, 
n.j.,.1 jj.' . 
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remarquée sur 



il 



Le scénario de cette version 
16 bits est inchangé. Garga- 
rtiei — vous savez, l'affreux 
qui ressemble à Daubeman — a kid- 
nappé quatre des Schtroumpfs : le 
Schtroumpf à lunettes, le 
Schtroumpf farceur, le Schtroumpf 



I ne faut surtout pas que 

le Schtroumpf noir vous 

touche, sinon, vous devenez 

comme lui et vous perciez. 



gourmand et la Schtroumpfette. 
Après concertation, le village décide 
d'envoyer le Schtroumpf costaud à 
leur recherche. Ne vous trompez pas, 
ce n'est pas un Schwarzie bleu avec 
un bonnet blanc. Il est petit et rachi- 
tique comme ses compagnons, mais 
possède des tonnes de courage. Vous 
voici donc entraîné dans un jeu de 
plate-forme tout mignon mais loin 
d'être facile. 

LALA, LA SCHTROUMPF LALA... 

De cette cartouche se dégagent plu- 
sieurs originalités. Tout d'abord 
chaque monde (divisé en quatre 
niveaux chacun) possède son propre 
personnage. Ainsi vous commencez O 




<3s * 



tv- 
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BOSSCHTROUMPFS 

Chaque boss nécessite une 

tactique très spéciale, et c'est 

loin d'être une partie de plaisir. 

A vous de trouver ta solution ! 

Après chaque boss, vous 

obtiendrez un mot de passe. 




O en compagnie du Schtroumpf cos- 
taud, vous continuez ensuite avec le 
5chtroumpf farceur, et vous finissez, 
enfin, avec le charmant Schtroumpf 
à lunettes, 

Chacun affiche des caractéristiques 
qui lui sont propres : le Schtroumpf 
farceur peut lancer des cadeaux 
explosifs, le Schtroumpf à lunettes 
est le plus éclairé grâce à sa chan- 
delle, bien utile dans les grottes, et le 
costaud (le plus téméraire) peut 




le voyage en bulle est psyché- 
délique mais difficile : dès que 
vous touchez une pointe, vous 
avez tout à recommencer. 



grimper, ramper ou encore ramasser 
et déposer des objets. On ne risque 
donc pas de s'ennuyer. 
Autre point original : les moyens de 
locomotion qu'empruntent certains 
de nos compères. En effet, ils peuvent 
se promener à dos de canard sur un 
lac, en luge sur les pentes enneigées 
de nos blanches montagnes ou enco- 
re à dos d'oiseau, dans une bulle, sur 
un radeau ou dans un petit wagonnet 
à travers une mine. 



QUI SE CACHE 
DERRIERE ? 

Sachez, lecteurs de ce magazine 
qui vous interrogez sur 
l'organisation de la rédaction, 
qu'ici c'est un peu comme 
le village des Schtroumpfs. 
D'ailleurs toutes les personnes qui 
y travaillent sont elles aussi assez 
bizarres, Sans aller jusqu'à être 
bleues, elles sont parfois blanches, 
rouges ou grises les lendemains de 
beuveries, euh... de bouclage. 
Chacune possédant aussi son 
propre caractère. Ainsi Pedro 
est considéré évidemment comme 
le Grand Schtroumpf, vu sa 
fonction de rédacteur en chef et 
son âge avancé. Nous avons 
la chance de côtoyer plusieurs 
Schtroumpfs à lunettes comme 
Inoshiro, Chris ou Iggy. Ce n'est là 
qu'une ressemblance physique 
- pas du tout intellectuelle. 
Crevette, quant à lui, ressemble 
fort au Schtroumpf farceur : 
il a toujours de bonnes blagues à 
raconter ou à faire qui ne font rire 
que lui ! Je m'attribuerai non pas 
le titre de Schtroumpfette mais 
celui de Schtroumpf grognon 
(Iggy : « Ça c'est bien vrai ça ! »). 
Voilà, amis lecteurs, vous 
connaissez une petite partie 
> de notre domaine! 





SCHTROUMPFS 
SECRETS 

Regardez partout : vous 
fourrez trouver un bon nombre 

de passages secrets. 




QTout au long de leur chemin, nos 
petits héros pourront récupérer des 
options, La framboise redonne un 
point de vie, vingt-cinq feuilles de sal- 
separeille (la nourriture préférée de 
ces drôles de persos), comme la pou- 
pée Schtroumpf, offrent une vie sup- 
plémentaire et vingt-cinq étoiles 
jaunes ouvrent les portes du bonus 
stage. Dans ce dernier, nos amis doi- 
vent choper un max d'options, sort en 
volant sur un oiseau, soit en zig- 
zaguant sur un radeau. Tout cela 
semble classique et sans prétention 
mais ce n'est pas tout à fait le cas. Il 
existe plein de passages secrets à 
découvrir, d'astuces à trouver pour 
accéder à certaines plates-formes. 
Par exemple dans la montagne, 
le Schtroumpf costaud devra ' 



BIENVENUE! 

Le village est mon tableau 
préféré. On y retrouve toute 
la fraîcheur du DA. Mais restez 
sur vos gardée. Placé devant 
une aorte, n'hésitez pas à 
pénétrer dans les malsons. 

BIZARRE, CE LEVEL 

Ce tableau est étrange, rour 
passer, explosez les statues 
avec vos paquets cadeaux. 
Attention aux fantômes et 
aux éclairs I Four y arriver. Il 
fautavancer lentement. 
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L'avis de 

StefLeFlou ; 

schtroumpfe 

Moi j'aime bien les Schtroumpfs, 
surtout depuis qu'on a reçu les 
bonbons schtroumpfs. Plus besoin 
de concocter une soupe pour 
bequeter un de ces petits nains 
bleus, c'est quand même plus 
pratique. Mahalia a tout dit, je ne 
ferais donc que de répéter avec 
mon vocabulaire limité. C'est vrai, 
le jeu est magnifique, c'est vrai la 
jouable est très bonne, c'est vrai 
que ce jeu est dur. Pour tout dire, 



il est d'une difficulté un peu trop 
élevée et il y a fort à parier que 
cela rebutera beaucoup d'entre 
vous. Dommage car le jeu est 
vraiment varié et propose des 
actions originales. Certaines 
parties faisant même appel à des 
petites doses de réflexion (où 
placer le ressort pour atteindre 
cette fichue étoile?). Non, c'est 
quand même fou ça alors, y a pas 
que des pros du paddle qui 
pratiquent les jeux vidéo, pensez 
un peu à Bubu, le pauvre, 
comment voulez-vous qu'il y 
arrive ? Et entre parenthèses, c'est 
Bubu le vrai Schtroumpf grognon. 



Super Nintendo 

LES SCHTROUMPFS 




> transporter un trampoline pendant 
pas mal de temps. Ou dans les 
m nés, le Schtroumpf à lunettes 
: trouver le détonateur de cer- 
tains bâtons de dynamite pour les 
■f'Sioser et ainsi passer. Tous 
ses é êrentg, plus le gigantisme des 
' - -3.x, font que ce soft est loin 
d'être facile et bénéficie donc d'une 

le /s très longue. 
Mais ce n'est pas un problème car 
s i :t :■:,:$ sont si beaux que c'est un 
rée Misir de les parcourir. Le manoir 
x Sargame! est magnifique. L'esca- 
er, avec ses tomates et ses bou- 
quins qui tombent sur la pauvre peti- 
te tête de notre Schtroumpf, est des 
plus ingénieux, Et les musiques sont 



plutôt sympathiques — même si 
elles nous rappellent Porothée. Enfin, 
la jouabilité apparaît extrêmement 
correcte. Petite exception toutefois 
relative aux grottes : à cause de 
l'effet de luminosité (éclairage à la 
bougie avec le reste du tableau dans 
l'obscurité), on ne voit pas du tout 
les fossés et on tombe dedans prati- 
quement à chaque fois. 
En conclusion, Les Schtroumpfs est 
un soft béton qui a largement sa 
place parmi les meilleurs du genre. 
Malheureusement, son niveau de 
difficulté le destine surtout aux 
bons joueurs, 



à tous! 




C'est tout comme le PA : plein de couleurs 
et des arrière-plans vraiment fignolés. 



ANIMATION 



Les mouvements des persos ne sont pas Sf §j 'J'iU 
hyper nombreux mais leurs mimiques sympa. 
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Les bruitages sont plutôt enfantins. 
Quant à la musique, pas de surprise ! 



IOUABILITE 



Presque parfaite, si ce n'est une combi- 
naison contraignante pour sauter plus haut. 
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DISTRIBUTION 

Votre founieeeur en jeux Européens, 
Américains et Japonais 



LES 7 REGLE5 
PLAYER GAME 

- Un stock conséquent à 
votre disposition 

- La qualité du service 

- Pas de promesses inutiles 

- Les meilleurs jeux en avant 
première 

- Un réseau européen et 
asiatique qui appartient à 
Player Game 

- Pas d'intermédiaire 

- Les meilleurs prix 
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VOS GOODIES 

EN DIRECT DU 

JAPON 
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Port 
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Tous nos envois se font- en 24 heures 

Paiement, en contre-remboursement 

3 % pour paiement par Carte 3\eue 



Tél. : 83 20 59 88 



Fax : 83 20 59 34 
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Leur île natale est peuplée de 
douze tribus : les lemmings 
du pôle Nord, de la plage, de 
l'espace, du Moyen Age, de la préhis- 
toire, de l'Ecosse, de l'Angleterre vic- 
torienne, d'Egypte, du cirque, les lem- 
mings sportifs, ceux qui préfèrent la 
nature, et les lemmings classiques. 



Vous devrez guider chaque tribu à 
travers un certain nombre de niveaux 
pour mettre la main (ou la patte, ou 
même la nageoire, allez savoir I) sur 
un des douze fragments d'un mysté- 
rieux talisman. 

Contrairement au premier épisode qui 
ne proposait que huit actionsO 




CLIMATS 

Admirez les extraordinaires 

capacités d'adaptation 

des lemmings a tous 

les types de climat... 



aanansan! ranorsrj 
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le cirque 1 
les puces peuvent toujours se gra 
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O différentes, Lemmings 2 en offre plus 
d'une cinquantaine... Les lemmings 
sont peut-être crétins, mais ils ont 
su s'adapter à leur milieu : en plus 
des lemmings exerçant des activités 
habituelles (grimper, construire, creu- 
ser, etc.), on trouve des lemmings 
lanceurs de boules de neige, des 
archers, des parachutistes, des 
conducteurs de tapis volants ou de 
montgolfières, des lanceurs de grap- 
pins, des skieurs, des surfers, des 
musiciens, des lemmings équipés de 
lance-flammes, de bombes, de bazoo- 
kas, de jet-packs, ou même de chaus- Q 
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NOS CHOUCHOUS! 

Le Super Lemming, a\u\ sort sa 

cape, gonfle ses pectoraux et 

s'envoie à la poursuite du 

curseur, et le Lemming de 

Tazmanle, véritable réplique 

miniature de notre bon vieux Taz. 





Osures magnétiques qui permettent 
de marcher au plafond ! Autre nou- 
veauté, les lemmings se servent par- 
fois des éléments du décor, comme 
les canons du cirque, et vous dispo- 
sez d'un petit ventilateur qui permet 
de propulser les divers types de lem- 
mings volants. Résultat, on s'éclate 
vraiment en découvrant toutes ces 
nouvelles espèces, même si m a par- 
fois l'impression (fausse) de pouvoir 
franchir tous les niveaux en faisant 
un peu n'importe quoi. 



arc, 



con comme un iemming. 




RETOUR VERS 
LE FUTUR 

De révolution des lemmings à 
travers les âges : préhistoire, 
Egypte ancienne, Ecosse de 
« Hlghlander», Moyen Age, 
Angleterre victorienne et futur I 



ENTRAINEMENT 
SPECIAL BENETS 

« Quoi ? Cinquante nouvelles 
activités pour les lemmings ? Mais 
vous êtes fou ! Comment voulez- 
vous que j'arrive à me souvenir de 
tout ça?» Pas de panique! 
Les concepteurs de Lemmings 2 
ont pensé aux joueurs dont le 
quotient intellectuel n'est guère 
plus élevé que celui des stupides 
bestioles qu'ils sont censés 
protéger (si, si, il y en a!)... 
L'écran d'entraînement permet de 



choisir huit activités parmi la 
cinquantaine que propose le jeu, 
ainsi qu'un décor (polaire, 
égyptien, spatial ou médiéval). 
Vous pouvez ensuite vous 
entraîner tant que vous voulez sur 
un écran prévu à cet effet. L'idéal 
pour apprendre c'est d'essayer, 
alors profitez-en, touchez à tout 
- là au moins vous ne risquez rien ! 
Une méthode d'entraînement 
originale et marrante qui vous 
épargne, en plus, de lire le 
manuel... C'est Lova Moor qui va 
être contente ! 



Super Nintendo 
LEMMINCS2 
THETMBES 




0i résumé 

Ça grouille de 
vie, c'est varié et 
ça saute dans 
tous les sens... 
Un vrai régal, 
même si l'aspect 
stratégique du 
jeu en prend 
un coup ! 



Les décors sont autrement plus variés et 
réussis que ceux du premier épisode ! 



Grâce à la finesse de l'animation, les 
minuscules bestioles ont vraiment l'air 



Chaque tribu a sa propre musique, qui colle I 
parfaitement à l'ambiance du niveau. 



La gestion du joystick est plutôt bonne, 
mais c'est encore mieux à la souris ! 
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Super Mntenda 







d'années tout seul», 1-3,0:0 2. v* 



mais ledecordu petit 



MOT kt l/iwi 




Oa le choix), déjouer des pièges astu- 
cieux, et trouver la sortie, ce qui n'est 
pas toujours une mince affaire. 

MAIS QUEL EST LE SECRET 
DE SA FORME? 

i a une pêche extraordinaire : il 
danse et jongle quand il n'est pas en 
train de sauter, courir ou grimper. Si 
certains tableaux sont assez sem- 
blables à ceux de la version MD, 
d'autres sont totalement différents. 
Parfois, le petit d'homme doit, pour 
accéder au levé! suivant, déplacer 
d'énormes rochers afin d'atteindre £ 
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Pour atteindre 

certains 

endroits, Mowgli 

doit pousser 

une pierre et 

monter 

dessus. 




Mowgli fait des 
rencontres 
étranges. Il faut 
qu'il soit tou- 
jours attentif 
pour éviter 
les ennemis. 





O certaines plates-formes, Astuce et 
dextérité sont donc indispensables, 
Mowgli fait aussi des petits voyages 
à dos d'oiseau tropical (jamais en 
grève, eux !) dans des décors de rêve. 
Car les couleurs sont luxuriantes. Les 
graphismes sont d'une haute défini- 
tion et l'animation proche du DA, En 
contrepartie la difficulté est assez 
élevée et la jouabilité parfois impréci- 
se, Mais ces défauts sont assez 
minimes pour ne pas gâcher l'intérêt 
du jeu. Loin delà. 



junglementrôtre. 




IL ETAIT UNE FOIS... 

Voici le genre de promenade 
de santé que va effectuer 
Mowgli. Il doit juste éviter 
toutes sortes de bêtes et 
quelques plantes dangereuses. 
Un jeu d'enfant. 



Lavis d'EI Oidou 

Quoi? Le Livre de la Jungle, un 
jeu difficile? Non mais je rêve! 
Mahalia est adorable, certes, mais 
la moiteur des nuits de ce doux 
mois de juillet a dû sérieusement 
perturber sa boite à neurones, 
Parce que ce soft est tout sauf 
difficile, à moins bien sûr de jouer 
une main dans le dos et un foulard 
sur les yeux I Les ennemis ne sont 
jamais en surnombre et les plates- 
formes se trouvent très 
accessibles. Faut avouer tout de 



même que les boss sont coriaces 
au premier abord. Mais après 
quelques visites dans leur tanière, 
vous découvrez aisément leur 
talon d'Achille et la tactique 
infaillible pour les exploser. Quant 
à la jouabilité, elle est simplement 
parfaite. On saute de liane en 
liane avec une aisance 
hallucinante et, au sol, Mowgli 
répond au doigt et à l'œil, Tout ça 
pour dire que Mahaliane, c'est pas 
la reine de la jungle. 
Le Livre de la Jungle, je l'aimais, 
je l'aime et je l'aimerai, 



Super Mntendo 
LE LIVRE 

DELAJUNCLE 




0i résumé 

C'est un jeu de 
plate-forme 
magnifique doté 
d'une réalisation 
exceptionnelle, 
bienqu'asse: 
difficile, et d'une 



toujours très 
précise. 
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GRAPHISME 



La finition des traits est minutieuse, et 
les couleurs sont magnifiques sauf la nuit. 



ANIMATION 



Mowgli exécute énormément de gestes, et 
ses mouvements sont fins et réalistes. 



SON 



Les rythmes sont endiablés, les bruitages 
très nombreux et assez sympathiques. 



JOUABILITE 



fàs toujours très précise surtout lorsque 
l'on doit s'accrocher de liane en liane. 
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-erest un 



ancêtre dont l'aura 




Pour les personnes qui ne 
connaîtraient pas encore 
Choplifter, voici une brève 
description de son scénario. 
Vous dirigez un petit hélico et vous 
vous en servez pour libérer des alliés, 
perdus en territoire ennemi, L'inten- 
tion est louable. Dommage qu'il lui 



faille le support de la guerre... 
Si le principe de Choplifter est simple, 
il est loin d'être simpliste, Il est néan- 
moins certain que vos réflexes seront 
davantage sollicités que votre sens 
de la réflexion. Vos déplacements 
s'effectuent à l'intérieur d'un son 




CESTSI SIMPLE 

Four un sauvetage réussi : 

détruire les bâtiments, atterrir 

près des otages libérés, 

horizontal OU différents engins© les embarquer et les ramener. 





le cœur plus que sern 
devant une nouvelle 



revue et corrigée 




© ennemis, la plupart du temps posés 
au sol, vous prennent pour cible. Le 
but au jeu consiste alors à détruire 
les plus hargneux afin de ramasser 
tranquillement les alliés qui se trou- 
vent à proximité. Posez-vous à côté 
d'eux et ils s'empresseront d'embar- 
quer. Comme vous ne pouvez en 
déplacer que dix en même temps au 
maximum, les allers-retours avec 
votre base seront la plupart du 
temps indispensables. Pour vous 
aider à terminer vos missions (qui ne 
sont pas toujours faciles), diffé- 
rentes armes sont récupérables Q 
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Super Nintendo 
CHOPLIFTERill 



LA CROSSE 
ARTILLERIE 

A la troisième mission de 

chaque niveau, vous rencontrez 

un énorme engin. Zigzaguez 

entre ses tjr6 et mettez la 

gomme pour en venir à bout. 





O (roquettes, bombes...), N'hésitez pas 
à en abuser. Autre élément très 
important, les mécaniciens. Situés 
quelque part dans chaque niveau, i!s 
réparent entièrement votre hélico, 
quels que soient les dégâts. Seule- 
ment attention, ils ne font ça qu'une 
seule fois. 

Assez commun techniquement, Cho- 
plifter III profite néanmoins d'un prin- 
cipe éprouvé et procure un plaisir de 
jeu étonnant. Il n'y a rien de plus 
important. 



MOT PEPASSE 
OUI 



HONNETE 

EHTTTHnn 



MOYENNE 






% 



Chris, 



s'aide tout seul 
(s'il fallait attendre le ciel...). 




MER AGITEE... 

Le deuxième niveau vous voit 
survoler les flots. Attention 
aux canon& des navires, 
meurtriers, et n'oubliez pas 
l'échelle de corde pour 
récupérer les otages isolés. 



0i résumé 

Un classique 
remis au goût du 
jour qui tirera 
des larmes de 
nostalgie et 
de déchirants 
soupirs aux plus 
vieux d'entre 
vous. SnifL 



Droit au but 

Il existe deux façons radicalement 
opposées de jouer à Choplifter. 
La première, prisée des 
perfectionnistes, consiste à faire 
le maximum pour compléter 
un niveau. Chaque ennemi 
rencontré doit être éliminé. 
Et s'il réapparaît lorsque vous 
revenez au même endroit, ce n'est 
pas grave. Vous recommencerez 
autant de fois qu'il le faut. Encore 
plus important, les otages. 
Le perfectionniste ne peut pas 



supporter l'idée de laisser un seul 
de ses équipiers en territoire 
ennemi. Il fera donc en sorte 
d'éviter de les exposer au danger 
(même s'il n'est pas directement 
responsable, il culpabilise) et 
mettra un point d'honneur à les 
ramener tous à la base. La 
seconde manière de faire, 
beaucoup moins contraignante, 
consiste tout simplement à se 
débrouiller pour ramasser le plus 
vite possible le nombre exact 
d'otages à libérer (et pas un de 
plus). Pas très pro mais très rigolo. 
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C'est net, pas trop mal dessiné, mais on a 
déjà vu beaucoup mieux sur SNES, 




Déplacements très fluides de l'hélico et de 
tous les sprites en général, 




Les musiques s'écoutent sans déplaisir. 
Les bruitages sont efficaces. 




Les commandes répondent fort heureuse- 
ment très bien. C'était indispensable. 
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Or DM K ïtial si! 



N%S oper Nintendo 



Dans un contexte 
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propice aux ébats 
guerriers, The Pirates 
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Vu nXitiVM 



vous invite a casser 



Inutile de s'étendre des lustres 
sur le scénario de Dark Water. 
Comme dans tous les jeux de ce 
genre, celui-ci joue un rôle très secon- 
daire. Sachez simplement que vous 
avez la possibilité d'incarner trois 
personnages différents : Ren, un bel 
éphèbe athlétique aussi agiie que 



puissant, îula, une délicieuse jeune 
femme extrêmement rapide, et enfin 
loz, un bon gros bœuf comme on les 
aime qui frappe sans se poser de 
questions. C'est mon préféré. 
Dark Water est un jeu qui se déroule 
de façon basique. Une fois votre per- 
sonnage à l'écran, il n'a plus qu'une O 




LES TROIS HÉROS 

Voici les principaux 
protagonistes du jeu : Ren, 
loz et Tula. Choisissez celui 
qui nous convient te mieux. 





Ici, un vilain saute à bas d'un dragon avec une grâce toute 
particulière. Dès sa réception, il va être bien accueilli. 
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O idée en tête : avancer sans répit à 
travers les différents stages en ne 
se laissant surtout pas retarder par 
la multitude de vilains qui le harcèlent 
constamment. Pour peu que l'on sort 
un tout petit peu borné, il est assez 
aisé de se mettre dans l'état 
d'esprit adéquat et d'y arriver 
(caractère bovin, laissez s'exprimer 
votre véritable nature). Four ce faire, 
une palette assez conséquente de 
coups est mise à votre disposition 
(voir encadré). Du côté des 
méchants, on peut en compter une 
petite dizaine de spécifiques (desQ 



HARGNEUX LES BOSS! g 



Si, dans l'ensemble, Dark 

Water n'est pas un jeu trop 

difficile, il faut néanmoins 

vous méfier des boss de fin 

de niveau. Ils se révèlent 

souvent assez redoutables. 





Dans un décor assez classieux de style grec (ah ! ces colonnes 
qui s'élancent vers le ciel I), un chien enragé vous harcèle. 



L'art de donner 
les coups 

À première vue, Daric Water ne 
propose pas une palette de 
mouvements hallucinante. 
On allume le jeu, on essaie 
les différentes touches pour voir 
un peu quels coups sortent, et 
on s'aperçoit qu'à part un coup 
d'épée et un coup de poing, il n'y 
a pas grand-chose. On s'y met 
donc davantage, pour réaliser que, 
en fait, les persos disposent de 
nombreux mouvements. 



Ils peuvent courir et donner des 
coups d'épaule, sauter et 
retomber le pied en avant, 
attraper leurs ennemis et les 
projeter de diverses manières... 
Fin du fin, ils ont même la possi- 
bilité de parer les attaques adver- 
ses (appuyez sur les boutons L ou 
R). Tout le jeu étant basé sur 
d'étemels échanges de coups, 
disposer d'une palette consé- 
quente se révèle très important. 
Ici, avec ce qui nous est proposé, 
les bourrins en herbe pourront 
s'exprimer sans problèmes, 



naje en eaux troubles. 




LUGUBRES SOUS-BOIS 

Perdu sous les frondaisons 
d'une sombre forêt envahie 
par la brume (!), le décor 
vous met aussi mal à l'aise 
que tous les ennemis 
qui vous tombent dessus. 



Super Mnîëndo 
THE PIRATES 

OF DARK WATER 



Qgros iards, des mecs très grands 
armés d'arcs ou bien d epées..,). 
Astuce classique, on les voit souvent 
revenir habillés de couleurs diffé- 
rentes. Une façon désormais bien 
connue de faire croire que les enne- 
mis sont plus nombreux qu'en réalité. 
Classique et sans surprises, Dark 
Water bénéficie néanmoins d'une réa- 
lisation de qualité, Il saura vous faire 
ressentir de grands frissons en vous 
autorisant à laisser libre cours à 
votre bestialité. 




MOYENNE 
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S C 

0i résumé 

Un jeu aussi 




bien réalisé. Le 
style beat them 
up ne va pas très 
loin, mais bon, 
une fois de 
temps en 
temps... 



Dessins vraiment réussis et couleurs 
particulièrement bien choisies, 



ANIMATION 



Déplacements fluides des ennemis 
lorsqu'ils se prennent un coup et volent, 



SON 



Bruitages et musiques tiennent la route. 
L'ambiance sonore est sans surprise. 



JOUABILITE 



PLAYER ONE 



Fas de problèmes. Les commandes répon- 
dent correctement et les coups pleuvent. 
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Megadrive 



The Chaos Engins sort 
des sentiers battus 



en proposant 

une nouvelle approche 



o 9 q a q a 



• k-OT- 




C'est fou ce que les appa- 
rences peuvent être trom- 
peuses. De prime abord, on a 
l'impression de se retrouver en pré- 
sence du énième clone de la borne 
d'arcade Commando ou, plus récem- 
ment, de Total Carnage sur console. 
Et pourtant il n'en est rien. Comment 
un jeu futuriste tel que The Chaos 
Engine peut-il être comparé à 
l'ambiance médiévale-fantastique de 
Gauntlet ? Voyons cela en détail. 

PAS SI BOURRIN QUE CA 

Vous dirigez deux mercenaires dont 
la mission consiste à réparer les 
dégâts causés par une machine 
influant sur le temps et la matière. Q 



iA3.n^ri t ^ t 






Jouer à deux 
en solitaire 

Que vous décidiez de jouer seul 
ou avec un de vos camarades, 
vous devrez impérativement 
sélectionner deux personnages 
parmi les six proposés au début 
du jeu. À plusieurs, pas de 
surprise : les héros progressent 
simultanément en se répartissant 
les tâches et les bonus. 
C'est en solitaire que The Chaos 
Engine se démarque des autres 
jeux grâce à une idée plutôt 
originale. En effet, pendant que 
vous dirigez votre personnage, 
la console se charge de gérer 
votre coéquipier. 
Malheureusement, ce dernier fait 
plutôt office de figurant sauf 
lorsqu'il s'agit de se ruer sur 
certaines options telles que le 
«powerup», par exemple. 
Toutefois, lorsque celui-ci décide 
d'intervenir, il fait alors preuve 
d'une adresse redoutable. 






--' 



Avant de sélectionner vos deux personnages, n'hésitez pas 
à consulter leurs fiches signalétiques. 




Couverture de la sortie 

se produit lorsque vous êtes 

parvenu à détruire tous 

les p)j\ones du niveau. 



QThe Chaos Engine est constitué de 
seize niveaux représentés en vue 
aérienne. À chaque tableau, la tâche 
de vos héros consiste à trouver et 
détruire des espèces de pylônes afin 
d'ouvrir la sortie menant au niveau 
suivant. Durant leur progression, les 
mercenaires doivent exterminer des 
cohortes d'aliens tout en collectant 
un maximum d'argent et de bonus 




(poiver up, lup, armes spéciales, ete). 
Enfin, tous les deux niveaux, l'argent 
collecté permet d'augmenter leurs 
caractéristiques et armement. 
Si tout cela n'a rien de vraiment 
exceptionnel, la phase de recherche 
prenant près de la moitié du temps 
de jeu l'est plus. En effet, les niveaux Q 




Lorsque vous collectez Toptior 
d'affichage du plan, analysez- 
le minutieusement, dans ses 
moindres détails. 
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Megadrive 

THE CHAOS 
ENGINE 
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Votre puissance de feu s'accroît à mesure que 
vous collectez les options « power up ». 



TIIV RE CHERCHE 
10U2 



M OT DE PASSE 
NON 




AU SECOURS! 

rrïrrrTîJ 

INTERESSANTE 




O regorgent de zones secrètes c^ui sont D'une difficulté sans pareil, The 
en fait de véritables salies au trésor. Chaos Engine n'est pas à mettre 
En les découvrant, vous augmentez entre les mains des p'tits joueurs, 
sensiblement votre espérance de vie, sous peine de crise de nerfs, 
plutôt courte à la base. Bien que le 
scrolling un petit peu saccadé tem- 
père mon enthousiasme, la réalisa- 
tion globale est incroyable et l'atmo- 
sphère parfois bien oppressante. 



©î résumé 

The Chaos Engine 
est un savant 
mélange Je tir 
et de recherche, 
très réussi mais 
destiné aux 
bons joueurs. 



LES SIX 
MERCENAIRES 

Les concepteurs ont eu la 
bonne idée d'intégrer quelques 

notions de jeux de rôle. 

En effet, les six personnages 

disposent de caractéristiques 

physiques et morales 

différentes qui évoluent 

en cours de partie. 



Tous les deux niveaux, 

vous pouvez augmenter 

les caractéristiques de 

vos personnages. 



Si vous aimez la techno, vous apprécierez 
certainement la bande-son. 
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MegaOrm 





Oarmée personnelle (malgré leurs 
échecs à répétition). La résistance 
des soldats est d'ailleurs étonnante. 
Il faut les frapper environ quatre fois 
pour qu'ils meurent (pas très réaliste 
vu la puissance du monstre), Les 
décors sont aussi truffés de pièges : 
pics acérés, statues cracheuses de 
feu... les dangers sont multiples. 

HÉ ! J'SUIS PAS 

QU'UN GROS BŒUF! 
Le côté testai, il faut l'avouer, est un 
peu répétitif. Par contre, Hulk possè- 
de un côté exploration qui lui apporte (Q 



PLAYER ONE 



<GB> 
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INSEPARABLES! 

Vous le savez tous : Huile est 
falter ego de Bruce Banner. 

Fburtant, même si Bruce est 

bien plus faible que Hulk, lui 

seul peut s'Introduire dans 

certaine couloirs. 








Qune profondeur plus profonde (!), 
Ainsi, il vous faudra revenir régulière- 
ment sur vos pas afin de déclencher 
un mécanisme qui oui/rira i'accès à un 
autre interrupteur. Dommage qu'on 
puisse reprocher à Hulk ses décors 
trop dépouillés et un certain manque 
de fidélité à la BD (mais qui s'en sou- 
cie vraiment î), Mais bon, j'arrête de 
mégoter Hulk est un jeu prenant qui 
saura vous retenir devant votre 
Megadrive une fois la première 



passée. 



Megadeth, 

marron^ pas vert. 
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BOUH! PAS BEAUX, 
LESBOSS! 

Il sont réellement horribles. 
Regardez Abomination, qui 
mérite bien son nom, ou encore 
le Rhino, qui a un cerveau aussi 
petit que sa force est grande. 



L'avis de 
Christouille 

Mouais, je suis loin d'être 
convaincu, moi. Pourtant, 
l'adorable poupon émeraude 
qu'est Hulk a bercé les tendres 
années de mon enfance. 
Mollement installé dans mon lit 
(un endroit que je privilégie 
encore), je me plongeais dans les 
BD Marvel avec un appétit féroce 
et une envie de lire intarissable. 
Et puis voici Hulk, le jeu, et je n'ai 
pas vraiment l'impression de 



retrouver l'ambiance des BD. Avec 
ce héros, on ne pouvait évidem- 
ment pas échapper à un certain 
côté baston. Pour l'occasion, on 
est servi. Le géant vert joue de ses 
muscles volumineux avec une bru- 
talité qui fait plaisir. Mais ça ne va 
pas plus loin. Et puis la réalisation 
est loin d'être démente. 
Si l'intérêt n'est pas franchement 
au rendez-vous, qu'on offre au 
moins à nos petits yeux avides des 
graphismes et des musiques hors 
du commun. C'est là la moindre 
des choses pour se consoler. 



Megadrive 

HULK 
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0i résumé 

Hulk est un peu 
rebutant au 
premier abord. 
Mais après 
quelques instants, 
on découvre 
un jeu plaisant, 
voire attirant. 
En tout cas, 
moi, j'aime. 



GRAPHISME 



Dommage que seul le sprite de Hulk soit 
réellement bien dessine. 



ANIMATION 



C'est propre, pas fabuleux, mais propre. 
Que demander de plus ? me direz-vous. 



SON 



On a vu mieux mais c'est tout de même 
sympa et surtout pas trop lassant. 



JOUABILITE 



Etrange au début, mais, a la longue, 
on finit par s'y faire. 
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Avant chaque niveau, le Cyber 

Briefing, votre supérieur 

hiérarchique, vous explique les 

objectifs de votre mission. 



intense.) 



/ 1 / / , 



ment pour le Mega CD. 
Prenez les commandes 
d'un char futuriste 
dans un environne- 
ment 3D. Surprise, 



sonmo 
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La première difficulté de 
Battiecorps consiste à lui 
trouver un qualificatif. En 
effet, à mi-chemin entre la simulation 
de robot géant futuriste et le shoot 
them up, le jeu le plus proche de 
Battiecorps serait Corporation sur 
Megadrive. À une différence tout de 
même, Corporation est réalisé en 3D 
surfaces pleines tandis que le cas 
qui nous intéresse aujourd'hui repose 
intégralement sur le mode 7. 

PAIX, AMOUR ET... , 
DESTRUCTION 

Lorsque vous lancez Battiecorps, une 
superbe musique bien planante vous 
accueille, qui vous accompagnera Q 
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Les boss sont très impressionnants. Gardez votre sang-froid 
et essayez de trouver leur talon d'Achille. 



Quand le Mega CD 
sort le grand jeu 

On ignore trop souvent que 
le Mega CD n'est pas qu'un banal 
lecteur de CD-Rom. Afin de 
répliquer à la Super Nintendo, 
Sega a en effet doté son 
périphérique de chips lui 
permettant de réaliser le même 
genre d'effets spéciaux que le 
célèbre mode 7 de la voisine d'en 
face, Le Mega CD va même plus 
loin que son modèle puisqu'il peut 
à la fois effectuer des zooms sur le 
décor et sur les sprites, opération 
impossible à réaliser sur Super 
Nintendo à moins de recourir à 
des astuces de programmation 
tirées par les cheveux, 
Hélas, le plus souvent, ces 
possibilités sont complètement 
sous-exploitées par les 
programmeurs, Seuls les Anglais 
de Core Design semblent se 
soucier d'utiliser un tant soit peu 
les possibilités de la bécane en 
matière de 3D. Jaguar XJ-220 et 
Thunderhawk avaient ouvert 
le tir. Battiecorps puis bientôt 
Soulstar ou 6C Racer 
contribueront à les sacrer rois 
de ce mode si impressionnant 
mais si mal exploité. 



Qtout au long du jeu. On est loin de 
l'insupportable techno de la plupart 
des jeux actuels. Ensuite, on s'en 
prend plein les minettes avec un 
écran de sélection de personnages 
agjémenté de superbes rotations 
hard. On arrive enfin à la phase 
action. Votre robot de combat se 
manipule comme un char. Cest-à-dire 
que, indépendamment de votre 




Lorsque tous wrez sur ces 

petites tourelles orange, de 

nouvelles zones d'investigation 

s'ouvrent à vous. 



direction de déplacement, vous pou- 
vez effectuer des rotations latérales 
et/ou changer l'inclinaison de vos 
canons. Et puisqu'on parle de l'arme- 
ment, signalons que celui-ci est 
constitué de cinq armes différentes 
allant d'un canon de faible calibre à 
des missiles à tête chercheuse,^ 
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O Vous évoluez dans des tableaux peu- 
plés d'ennemis robotisés. Un radar 
situé sous ia fenêtre de vue vous aide 
à chercher et détruire le boss de 
chaque niveau. Précision inutile : les 
tableaux sont loin d'être linéaires. Il 
s'agit de vrais labyrinthes dans les- 
quels il faut vous frayer un chemin et 
trouver des passages secrets, Assez 



difficile mais très jouable, Battlecorps 
est un véritable jeu de massacre qui 
nécessite un sang-froid à toute épreuve, 



0i résumé 

Battlecorps n'est 
pas aussi bourrin 
qu'il y paraît. 
Alliant combat 
et recherche, 
les amateurs 
d'action réfléchie 
atteindront 
le nirvana. 



LES DIFFERENTS 
ENVIRONNEMENTS 

Les treize niveaux où évolue 
votre engin de mort se carac- 
térisent par des décors somp- 
tueux. Grâce au « sélect stage », 
vous pourrez les admirer dès 
les départs, mais, vu la diffi- 
culté, commencez par le début. 
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Cette fois, le Mega CD s'arrache les tripes. 
C'est à tomber par terre. 



SON 



Battlecorps mérite d'être acheté rien que 
pour ses musiques, 



IOUABILITE 



La jouabilité est vraiment exempte de tout 
reproche. 
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O selon un panoramique à 360'. Voilà 
une caractéristique intéressante et 
originale. Côté interface utilisateur, 
vous dirigez un petit curseur n'impor- 
te où sur l'écran. Lorsqu'il se trans- 
forme en main, c'est que vous pouvez 
agir sur un élément du décor (genre 
abattre un arbre mort) ou bien 
ramasser un objet, Ceux-ci, que vous 
accumulez au fur et à mesure de 
votre avancée, vont vous servir à dif- 
férents endroits. Une carte vous sert 
à ouvrir une porte, des tenailles vous 
permettent de forcer une caisse 
(dans laquelle vous trouvez un radar <2 
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FOUILLEZ, CREUSEZ, 
CHERCHEZ... 

Examinez tous les éléments 

du décor. Vous découvrirez de 

tempe en temps des objets 

bien utiles. Ici, l'exhumation 

d'un laissez-passer. 





O qui vous sert encore à autre chose..,), 
Le jeu se résume à une succession 
d'actions logiques qu'il faut effectuer 
aux bons moments. Pas très beau 
(quelques scènes vidéo sont tout de 
même réussies), Jurassic Part béné- 
ficie toutefois d'une atmosphère 
incomparable. Les dinosaures croi- 
sent votre chemin en rugissant, des 
bornes vidéo vous décrivent leurs 
caractéristiques (voir encadré)... En 
fait, l'aventure sert de prétexte à la 
visite d'un zoo bien particulier. 

Chris, 

vient de prendre un sacré coup de vieux. 




PANORAMIQUE 

Voilà le plan complet d'un 
endroit de Jurassic Fark. Les 
tableaux sont complètement 
statiques. Heureusement que 
des dinosaures les traversent 
de temps en temps. 



Un véritable bond 
en arrière 

Jurassic Parie est un jeu qui me 
donne vraiment l'impression de 
revivre une époque révolue, et ce 
pour deux raisons, La première - 
la plus évidente - c'est bien sûr à 
cause des dinosaures. Chacun sait 
que ces bestioles ont vécu il y a 
des millions d'années et qu'elles 
n'existent plus maintenant (genre 
le mec qui vous apprend quelque 
chose). La deuxième raison, plus 
subtile, c'est que ce jeu 



d'aventure fait inévitablement 
penser aux premiers du genre qui 
existaient sur micro. Tenez, après 
avoir vu Jurassic Park, j'ai jeté un 
coup d'oeil ému vers mon vieux 
CPC (au chômage technique 
depuis un petit moment) et j'ai 
repensé, les larmes aux yeux, à 
des titres comme Oxphar, Sram ou 
bien Qin. Qui s'en souvient encore ? 
Dans un passé plus récent, des 
jeux comme Lost in Time, sur PC, 
utilisaient le même procédé. 
Comme quoi la recette a été 
maintes fois éprouvée... 



Mega CD 

JURASSIC 
PARK 




MOYENNE 
QUELQUES JOURS 
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Qi résumé 

Un jeu curieux, 
bizarrement 
réalisé mais 
loin d'être 
inintéressant. 



mériterait d'être 
mieux exploité. 



Lassez bon côtoie le très mauvais. 
Le manque de couleurs se fait sentir. 



ANIMATION 



Les dinosaures se déplacent sans trop de 
grâce. Mais c'est presque normal. 




Le CD est heureusement exploité. 

Les bruits d'ambiance sont saisissants. 
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Le paddle est intelligemment utilisé. 
Seul problème : la lenteur du scroll. 
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Muscle Fbwer, bourrin dans 
l'âme, se révèle redoutable au 
corps à corps.. Hanzou, dou- 
loureusement, le découvre. 
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On peut le dire, les deux 
premiers épisodes de 
World Heroes n'étaient 
franchement pas terribles. En regard 
des autres jeux du genre existant sur 
Neo Geo (et la concurrence est 
dure), il ne s'est jamais rament pré- 
senté en hit incontournable. Et puis 
le temps passe, le temps lasse. A 
voir les copyrights sur la cartouche, il 
semblerait que, pour ce volet, ADR 
(concepteur du jeu original) ait reçu 
l'aide de SNK. Des types qui connais- 
sent bien la Neo Geo puisque ce sont 
eux qui l'ont fabriquée ! La jouabiiité a 
été révisée, de notables améliora- 
tions apportées, et voiià un nouveau 
World Heroes 2 auquel s'associe leO 




QUAND ON VEUT, 
ON PEUT 

Les améliorations apportées à ce 
nouvel épisode de World Heroes 
sont évidentes. Première grosse 
surprise, il y a seize personnages 
(dix-sept si on compte le dernier 
boss). Ça n'est pas rien. 
Bon, alors c'est vrai que, dans 
le lot, il s'en trouve quelques-uns 
qui sont vraiment craignes (je ne 
citerai pas de noms), mais tout 
de même, ça offre un sacré choix, 
Question détails appréciables, 
il faut noter que chaque 
perso peut être paré de trois 
couleurs différentes. 
Dans le même genre, sachez 
que leurs mimiques se 
transforment au gré de la 
victoire... ou de la défaite. 
Ça n'a peut-être pas l'air très 
important, mais ça compte. 
Enfin, les combats bénéficient 
d'originalités variées: les tirs 
peuvent être retournés à 
l'envoyeur, deux adversaires 
qui se portent un coup en même 
temps annulent mutuellement 
leur attaque et - très rusé - un 
joueur peut faire semblant 
d'être sonné pour mieux 
surprendre son adversaire. 



Qmot Jet (Super, Spécial, Turbo et 
Prime étaient déjà pris). Résultat : 
un jeu de baston (enfin) correct. 

C'EST PAS FINI D'VOUSBATT'? 

World Heroes 2 Jet réunit tous les 
ingr&lients nécessaires à un bon jeu 
de baston. Les personnages sont 
multiples et disposent de nombreux 
pouvoirs spéciaux (jusqu'à sept !), 




gauche vous invite à participer 

au tournoi, celle de droite à 

des matchs d'exhibition. 



des scènes animées égayent les 
moments « creux », des enchaîne- 
ments sont réalisables (« Ouf I » des 
puristes.).., Pas mal du tout. 
Le tournoi est plutôt original, Vous 
traversez plusieurs stages où vous 
attendent chaque fois trois adver- 
saires, Vous devez en battre au £ 



il laisse Ryoko sur le carreau 

et se pavane fièrement 

sous les sunlights. 
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O moins deux. Quinze personnages pius 
tard, vous vous retrouvez enfin 
devant le boss et ses deux sbires. Si 
ces derniers sont encore prenables, le 
last vilain l'est beaucoup moins. Énor- 
me brute du nom de Zeus, il vous 
estourbfc en un tournemain. 
Vous savez maintenant que le nou- 
veau World Heroes, encore loin d'un 



Fatal Fury Spécial (au hasard), méri- 
te l'appellation de « pur jeu de com- 
bat ». Comme quoi quand on y croit... 

Chris, 

aspire à l'empyrée, 



JVeo Beo 

WORLD 
HEROEUjET 
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MODIFIABLE 



LONGUE 



0i résumé 

World Heroes 
se bonifie avec 
le temps. 
Ce troisième 
volet, réalisé 
avec soin, 
rattrape deux 
épisodes qui nous 
avaient I 
de marbre. 



JOLIES Z IMAGES! 

Entre chaque combat, de nom- 
breuses scènes {années on 
non) viennent égayer le jeu. Si 
elles ne sont pas indispen- 
sables, leur présence apporte 
un plus indéniable. Ainsi, voir 
arriver sur vous trois brutes 
qui veulent vous faire la peau, 
c'est quelque chose ! 




Personnages réussis et décors de qualité. 
Mais ce n'est pas parfait.,. 

Ça bouge bien, vite et sans ralentisse- 
ments. Bravo, bel effort. 
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furieux fonce sur vous à toute 
vitesse et c'est à vous de le 
stopper net. Ici, c'est raté... 



Voix digfts excellentes mais musiques 
souvent quelconques. 




Formidable à deux, elle se révèle plus 
discutable contre l'ordinateur. 
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fiante Boy 




NOSEX.NODRUG 
BUT ROCK'N ROLL ! 

L'Académie d'entraînement des 
héros, cadre de votre aventure, 
est constituée de dix étages ^uiO 




vous disposez d'un niveau d'entraînement pour mus 
familiariser avec l'esprit de jeu. 
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SELECT CHO] 

PRESS (H) 

PRESS (STBBT) 




EXIT. 


H RARE PRODUCT 




Un menu d'aides 
bienvenu 

En plus de ia difficulté inhérente 
à la 3D isométrique, il convient 
également de se familiariser 
avec les différents objets et 
les éléments mobiles du décor. 
Max peut porter au maximum 
deux objets à la fois, et ce pour 
une durée illimitée. Si, dans la 
plupart des salles, le héros 
possède aussi la faculté de 
déplacer certains éléments du 
décor, en aucun cas il ne peut 
quitter la pièce avec. 
Au début, il n'est pas toujours 
évident de comprendre 
l'utilisation des objets. Mais 
heureusement, les programmeurs 
ont prévu une option réunissant 
tous les objets sur un seul écran. 
En cliquant sur l'un d'eux, un texte 
en français de quelques lignes 
vous fait un petit topo sur 
la façon de les employer. 



Outre les nombreuses options 

certains mécanismes vous 

permettent d'agir sur votre 

environnement. 



Q comprennent chacun trois épreuves, 
Le but de vos missions consiste à 
détruire un monstre ou à découvrir 
un objet particulier, À chaque succès, 
vous empochez une certaine somme 
d'argent qui vous permet de payer le 
droit de passage à l'étage suivant. 
Avec ces 29 épreuves (pas une de 
moins) et une difficulté incroyable, 
autant vous dire que vous n'êtes pas 



Lorsque Max estime que vous 

risquez une surchauffe de 

neurones, il vous encourage 

avec quelques riffs de guitare, 



au bout de vos peines. Toutefois, 
signalons que la traduction de l'inté- 
gralité des textes — en plus ou 
moins bon français — permet au 
moins une bonne compréhension des 
missions qui vous sont assignées. 
Côté réalisation, on se demande 
comment « ils » ont fait. Rien ne<5 
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Avant chaque épreuve, 

consultez l'ordinateur 

afin de conna'rtre votre 

mission exacte. 
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Loption « champ de fonce » permet à Max de s'enfermer dans une 
coquille indestructible. En contrepartie, il ne peut plus bouger. 





O manque, que ce soit l'ambiance 
pesante soutenue par une musique 
de circonstance ou encore la richesse 
dont ie jeu est doté. D'une jouabiiité 
exemplaire, on ne peut qu'être séduit 
par autant d'atouts. 
Cela dit, il convient de préciser que 
l'absence de scroiling est parfois 
source de fausses manœuvres très 



Game Soif 

MONSTER 

MAX 




énervantes. Bref, vous l'aurez 
compris, Monster Max est une 
cartouche qui n'est pas destinée aux 
p'tits joueurs. 



0i résumé 

Très bien réalisé, 
Monster Max est 
un jeu d'adresse 
et de réflexion 
qui laissera 
son empreinte 
dans l'histoire de 
la portable. 



Monster Wolf 



GRAPHISME 



Fas terrible. Mais de toute façon, l'intérêt 
ne réside pas dans le graphisme. 
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L ACADEMIE 
D'ENTRAÎNEMENT 

Le stage de formation à la 

profession de héros comprend 

une trentaine d'épreuves sur 

dix niveaux. Évidemment, il n'y 

a pas trente décors, mais 

ceux-ci sont assez variés 

pour ne pas lasser. 



Rien a dire, si ce n'est l'absence de scrollingl 
dans les grandes salles. 



Vous êtes assisté d'un tracé 
de carte automatique jusqu'à 
découvrir l'option « map » qui 
dévoile l'intégralité du niveau. 



Vu la durée de vie du jeu, la bande-son 
devient inévitablement saoulante. 
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Bien que la prise en main soit longue, 
Monster Max est très jouable. 
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C'est déjà horripilant de 
faire « destroyer », quand en 
plus Itchy se gausse de v 
c'est à s'arracher les cheveux ! 



Qetes pénalisé par des points supplé- 
mentaires sur votre fiche, le but 
étant d'en avoir le moins p 



Scratchy, le chat le plus ripou 
de la terre, décide d'entamer 
ce doux mois de juillet par une 
petite partie de golf. Mais bien évi- 
demment, cette maudite souris 
d'Itchy va lui mettre des bâtons 
dans les trous. Four ceux qui ne 
connaissent pas les joies du golf, 
rappelons le principe de ce jeu élrtiste 
où porter un pantalon bien voyant à 
gros carreaux n'est pas laid, mais S 
combien classe ! Vous devez faire 
tomber votre petite baballe dans un 
trou en un nombre réduit de coups. 
Au début du parcours, on vous 
indique le par, et une fois votre balle 
rentrée, on note le nombre de coups 
joués. 51 cela dépasse le par, vous Q 




Le clown Krusty sert de trou final pour ce stage. 
Méfiez-vous de sa langue, elle repousse votre balle. 



Lavis de l'abbé 
Tonneuse 

Acclaim aurait- il signé un pacte 
avec le diable? Devant tant de 
violence, je reste abasourdi ! Bien 
des châtiments corporels ont dû 
être nécessaires pour rendre ces 
deux créations divines aussi 
agressives. Je n'ai jamais vu 
Nocondom (c'est mon chat) 
poursuivre une souris avec une 
batte de base-bail. Et du reste, 
jamais les petites souris qui ont 
élu domicile dans l'humble 
chapelle que j'habite n'ont 
décapité mon brave matou à la 
tronçonneuse. J'ai bien 
déconseillé au petit Jean-Bernard 
de La Huchette la pratique de ce 
type de jeu. Je lui ai même 
proposé après les vêpres de 
l'initier à mon jeu favori. Mais 
cette partie de mikado ne l'a pas 
convaincu et c'est en toute hâte 
qu'il a replongé le nez dans sa 
Came Boy, pour exterminer à 
coups de hache le doux minois du 
rongeur. Béni soit l'éditeur qui 
sortira un Pac Man ecclésiastique 
dont le but sera de collecter 
des hosties... Paix, amour et 
chocolat -et n'oubliez pas 
le tronc en sortant. 



JE TROUVAIS LE GOLF RASOIR! 
Maigj, Itchy n'a qu'un lointain rapport 
avec une bête simulation de golf. 
D'abord, l'action se déroule dans 
labyrinthes truffés d'obstacles qui 
entraveront la route de votre balle. 
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Comme dans tout bon jeu qui 

se respecte, vous trouverez 

des vies cachées. Cherchez-les 

dès le début du stage. 



Mieux vaut faire un petit tour en 
éclaireur avant de lancer sa balle 
n'importe où. Cela vous permettra de 
ne pas la perdre et de réduire le 
nombre de vos coups, Et puis sur- 
tout, il y a Itchy qui se creuse le 
ciboulot pour entraver au mieux votre 
progression, Munie d'armes en tout Q 




On retrouve bien là le délire du 

monde simpsonien avec ce 

poisson à trois yeux. 

Il est fou, ce Matt Groening ! 
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Earne Boy 

ITCHYET 

SCRATCHY 




C est la mort en personne qui vous attend au dernier trou 
de ce niveau. Morbide, ce jeu, vous trouvez pas ? 
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Qi résumé 

Itchy et Scratchy 

révolutionnent le 
inonde du golf 
avec un humour 



La totale. Scratchy vient de se faire griller le pelage et Itchy . 
perdu la tête d'un coup de frisbee. C'est beau l'amour ! 
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O genre, cette maudite souris va se 
faire une joie de vous trucider... Vous 
n'êtes cependant pas obligé de subir 
cette avanie ! Mettez-lui quelques 
coups de club sur la tête ou, mieux, 
éclatez-la définitivement avec la 
batte, le frisbee ou le marteau. 
En conclusion, on obtient un jeu doté 
d'une très belle réalisation et d'un 



GORE A SOUHAIT! 

Une chose est sûre : Itchy et 

Scratchy ne font pas dans la 

dentelle. Ils se zigouillent à 

tout va et de façon radicale. 

Les armes et les coups 
qu'elles portent sont dignes 
des plus grands films d'hor- 
reur. Et comme tout bon film 
gore, c'est à mourir de rire... 




intérêt certain, tant il est drôle et 
original. Bravo aux petits gars 
d'Acclaim ! 

déteste toutes les souris tons. 



GRAPHISME 



Du 100 % Matt Groening. Les persos sont 
identiques à ceux du DA de Bart. 



ANIMATION 



L'ensemble est fluide et on ne rencontre 
aucun ralentissement. 



ravira les Simp- 

sonmaniaques. 
Un hit assuré de 
la Game Boy! 









Utilisez la bascule pour faire 

grimper votre balle au niveau 

supérieur. Cherchez ensuite 

le moyen de la retrouver. 



L'option qui vous permet de supprimer la 
musique est la bienvenue. 



Scratchy se manipule sans problème. 
C'est un véritable plaisir... 
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Game Bog 




Commençons donc par identi- 
fier tous ces héros ! Les 
Toads sont, en bon français, 
des crapauds I On les a retrouvés 
dans plusieurs jeux sur diverses 
consoles. Ces grenouilles acnéiques 
répondent au nom de l'impie, Rash, 
et Zitz. Quant aux inséparables 
frères Lee (Jimmy et Billy), experts 
en arts martiaux, ce sont deux 
êtres... humains. Leur dextérité leur a 
valu le titre de Double Dragon (en 
référence à Bruce Lee). C'est donc 
dans des jeux nommés Double Dra- 
gon 1, 2, 3 et 4 qu'on retrouve leurs 
aventures en arcade et sur consoles. 
Encore une fois, nos amis vont sur- 
tout faire usage de leurs poings ! Les O 



Deux Lee, ça 
repose trois Toads 

L'association des Toads et des 
Lee est-elle équitable, dans la 
mesure où la cartouche serait à 
moitié un Battletoads et à moitié 
un Double Dragon ? Eh bien non, 
ce sont les Toads qui dominent 
l'esprit du jeu! 
On le devine dés le titre et le 
scénario. Cela se retrouve aussi 
dans l'action, Celle-ci, 
contrairement à celle de Double 
Dragon, et comme dans tout 
Battletoads, n'est pas axée à 
lOOyo sur la bagarre, Les coups y 
sont plus limités que dans un 
Double Dragon, et sont marrants 
comme dans un Battletoads. 
Mais pourquoi, alors, avoir inclus 
les Lee ? Outre plusieurs emprunts 
intéressants (tels les dynamites, 
les grillages, etc.), il s'agit de 
disposer de personnages 
supplémentaires, avec des 
attaques différentes... le fait 
qu'ils viennent d'un autre jeu est 
un « plus » sympa. 




Voici les trois premiers boss : 

Abobo, le grand Noir de VO 

— style Megadeth — , Blag 

le gros rat ennemi juré des 

Toads, et Roper, bien mauvais 

joueur. Une technique efficace 

pour les vaincre : courir puis 

frapper (ce qui les éloigne), se 

dégager vite et recommencer. 

En effet, le corps a corps 

leur est plus profitable ! 
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Hum, je suis accroché aux grilles tel Rambo ! Venez me frapper 
que je prenne mon pied., et vous le balance dans la tronche I 
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Bame Boy 

BATTLETOAW 
DOUBLE DRACON 



Voilà qu'une « 6@& » en cuir fouette Zita ! Celui-ci réplique par une série de droites, puis lui botte 
les fesses, et enfin lui tire les cheveux. Chaude relation sado-crapaud ! 
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MOYENNE 



Les frères Lee sont vraiment les champions du bâton ! Les ennemis doivent absolumem 
s'enfoncer ca dans le crâne sous peine de disparaître ! 




Voici encore quelques coups de nos pas très fair-play amis : courir puis donner un méchant 
coup d'boule, frapper un homme à terre, et écraser les mains pourfaire lâcher prise 




Séquence exploration maintenant avec une scène en moto, une sortie dans l'espace 
et une sortie... en rappel, si je me souviens bien. 



***** 

~ \ 0i résumé 

La collaboration 

des Toads et des 
Dragons permet 
d'apporter une 
suite honorable 
aux deux sagas 
(qui commen- 
çaient à 
s'essouffler). 



£) coups de base sont limités : soit on 
court et l'on termine en balançant un 
méchant coup, soit on assène une 
série de coups qui se finit par un 
enchaînement, Mais selon les cir- 
constances et les ennemis, on peut 
en exécuter quelques autres. 

100 % ACTION, 
PAS 100 % BASTON 

Ce qui fait la force de ce jeu, c'est 
aussi la variété de l'action qui ne se 
limite pas à de la bagarre, de nom- 
breuses scènes type plate-forme 
I parsemant les niveaux. Marteaux- 



pilons, champs électriques, pré- 
cipices en constituent les princi- 
paux éléments. Plus originales encore 
sont les scènes de moto et de shoot 
them up. Suivant les niveaux, on ne 
bouge que de gauche à droite ou on 
peut se mouvoir dans toutes les 
directions du paddle. 
Moins axé plate-forme que Battle- 
toads et plus riche que Double 
Dragon, cette symbiose est à mon 
goût le juste milieu qu'il fallait, 



in Nintendo Player-Player One. 
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fiame Boy 



Après tous les héros 



' le sur 



nos consoles, 
on attendait avec 



à la fois amusant 



La mode est en ce moment aux 
jeux mêlant réflexion et plate- 
forme. Ce nouveau venu met 
en vedette le chat Garfield, person- 
nage de bande dessinée bien connu. 
Alors qu'il se promenait avec Odie, 
Garfield tombe malencontreusement 
dans un trou, Voilà notre héros pro- 
pulsé dans un labyrinthe découpé en 
plusieurs niveaux... Normalement, 
dans tout labyrinthe, le but est de 
trouver la sortie. Dans celui-ci, le 
principe est légèrement altéré. En 
effet, ce qu'il vous faut faire, c'est 
réussir à ouvrir la porte de sortie. 
Pour y parvenir, vous devrez ramasser 
un certain nombre d'étoiles, Ces 
fameuses étoiles sont disséminées Q 




Non, vous ne rêvez pas, c'est bien d'une tasse qu'il s'agit ! 
Et elle est très utile car elle renferme un 1up. 



Jouez au 
cantonnier ! 

Dès son entrée dans le labyrinthe, 
Garfield trouve un marteau 
piqueur ! C'est la seule option que 
vous posséderez en permanence. 
Ça paraît bizarre de doter un chat 
(même s'il s'agit de Garfield) d'un 
tel instrument, mais il est très 
utile. En effet, il vous permet de 
détruire certains blocs qui 
composent le décor. Vous pouvez 
ainsi vous frayer un passage ou 
découvrir des bonus sous ces 
blocs. Par ailleurs, les trous que 
vous creusez empêchent les 
méchants de passer. Cependant, 
l'efficacité de cette « aime » a 
certaines limites. En effet, 
vous ne pouvez pas exploser 
les briques qui se trouvent 
directement sous vos pieds, pas 
plus que celles qui sont situées en 
hauteur par rapport à vous. Ce 
détail complique un peu 
l'utilisation du marteau. En 
particulier lorsque vous devez 
casser plusieurs rangées de 
briques pour obtenir l'étoile qui 
vous manque. De toute façon, en 
cas d'erreur, les blocs finissent par 
réapparaître. Ce qui vous donne 
une autre chance.,. 




Dans ce niveau, trois clés vous 
seront données. À chacune 

correspondent des trappes. . . 
A vous de choisir la bonne, 



Q un peu partout. La grande clé ne vous 
sera donnée que si vous les avez 
toutes obtenues (ça, c'est la 
réflexion I). Bien entendu, votre par- 
cours n'est pas si simple, vous allez 
être confronté à de nombreux pro- 
blèmes, Le facteur temps est égale- 
ment à prendre en considération et 
une multitude d'ennemis essaient de 
vous bloquer la route. Heureusement, 



O 







Voilà les travaux dévastateurs 

que Garfield peut réaliser 

grâce à son fameux 

marteau piqueur. 



au cours de votre périple, vous allez 
trouver des bonus (cœurs, bombes, 
clés,..). N'hésitez pas à prendre plu- 
sieurs fois les mêmes, ils sont cumu- 
lables — hélas, pas d'un niveau à 
l'autre —, et ils faciliteront grande- 
ment votre progression (et ça, c'est 
le côté plate-forme !). O 




Méfiez-vous de ces 
champignons, appétissants, 
e vous l'accorde, mais qui vous 
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Game Boy 
= CARFIELD 
1 = LABYRINTH 



?32«*q RF03 



Une option bien sympa : le cœur qui redonne des points de vie. 
Le plus dur en l'occurrence est de trouver comment se l'approprier 




■4 ... 


00Ë 


Si 


ïf-à-ri 


nLÏTRj 

ÎS3T» ^00 



La porte hachurée est un téléporteur. Il peut vous amener 
a des endroits inaccessibles ou alors au début du niveau. 




Q Sincèrement, ce n'est pas par sa M- 
ficulté que cette cartouche se 
démarque. Les moments où il faut se 
creuser vraiment la tête sont peu 
fréquents. De quoi en ennuyer cer- 
tains. Cependant, on s'y laisse 
prendre totalement. La tenace envie 
de continuer fait la qualité de ce jeu. 
Dosant parfaitement les côtés 



KEMCO 

1 



MOT DE PA SSE 
INFINI 
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0î résumé 

Un jeu très 
agréable qui allie 
merveilleusement 
plate-forme et 




réflexion et plate-forme, Garfield 
Labyrinth est extrêmement agréable 
et détendant. 

Caliméro, 

n'aime pas les lundis. 



Néanmoins, 
sa relative facilité 
risque d'ennuyer 
les pros du genre. 




Sonne visibilité car les sprites des 
sont grands. 



DANSLORDRE... 

Un exemple de ce c^u'il faut 
faire pour passer un niveau : 
récolter les étoiles et ramas- 
ser les clés gjuî ouvrent les 
trappes, poser des bombes 
pour les ennemis ennuyeux, et 
se rendre à la porte dès c^ue 
vous possédez \a grande dé. 





5ans être révolutionnaire, l'animation reste \ 
correcte. 



Comme tous ses camarades 

chats, Garfield peut s'étendre, 

ce o^ui lui sert à accéder 

à certaines options. 



Je n'aime pas dire du mal des musiques... 
mais effectivement elles sont gentilles ! 



IOUABILITE 
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Aucun défaut à signaler, La prise en main 
est simple dès le début. 
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Cela fait maintenant un an que Pac Man a été adapté sur Game Boy, et 
c'est aujourd'hui au tour de Miss Pac Man. Le petit rond jaunefemeile se 
dfférencie du mâle par le port d'un nœud sur la tête, Le but du jeu quant 
à lui ne change pas. A la différence du Pac Man de base, le tracé des laby- 
rinthes varie régulièrement et deux vues sont proposées. La première ne 
couvre qu'une parte du terrain, la seconde permet une visualisation d'en- 
semble au détriment du graphisme et de l'ergonomie. Mais le phénomène 
Pac Man a mal vieilli. Destiné exclusivementaux nostalgiques. ^QJfjjj 



SUPER NINTENDO! 



Métal Kombat 






The Chaos Engine est le dernier jeu des Bitmap Brothers, célèbre équi 
pe de programmeurs anglais. Très original, cette cartouche est compo 
sée d'un savant mélange de baston et de recherche soupoudré d'un zesi 
de WG. Au niveau du contenu, c'est sans surprise : les deux conversions 
sont strictement identiques au pixel près. Cela dit, il convient de préciser 
que le scrolling est légèrement plus fluide sur SN1N mais l'animation un 
peu moins rapide. Cependant, ne nous attachons pas à un si petit détail 
d'autantquece jeu detirestaussioassionnantque long. Wfllfat] 



?ns I 
ser ■ 
un 
tail 
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f) 



ni nten do 
"tir 

10U2 



nombre de joueurs 




NON 
NON 



«létal Kombat est la suite de Battle Clash et utilise, comme ce dernier, 
le Nintendo Scope, Il faut bien l'avouer, la différence entre les deux car- 
touches se situe principalement au niveau des graphismes. Le but est tou- 
jours d'exploser du robot avec son gros canon.Trois modes permettentde 
varier sensiblement les plaisirs. Mais Métal tsombat ne m'a pas convaincu 
d'acheter un Nintendo Scope, car si l'action est amusante un moment, 
elle devient rapidement lassante. À réserver donc aux possesseurs du 
flingue de Nintendo qui veulent rentabiliser leur achat. 



SEGA 

ARACADE-AVENTUUE 



nombre de joueurs 



MOT DE PASSE 



OUI 



Vouéà juste titre comme un des jeux les plus originaux de ces dernières 
années, Ecco s'est imposé comme un classique de la Megadrive avant de 
passer sur Mega CD et Game Gear. En toute bonne logique, le voici qui 
finit son périple sur Master. Cetteadaptation est irréprochable, Bien sûr 
— capacités de la machine obligent—, Ecco perd une partie du pouvoir 
de fascination qu'il avait sur 16 bits, mais il reste excellent... et gagne haut 
la main letitrede meilleur jeu sorti sur Master depuis ledébutde l'année. 
Faut avouer que la concurrence n'est pas féroce. \mi 
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THE CHAOS ENGINE (5NIN) 

le7oom de vite vu 

Voici une sélection de niveaux tels qu'ils peuvent 
être vus grâce à l'option « map ». 



CAME CEAR 



3<J 



CAME BOV 



Le Cobaye 



USCOLP 

\TE-FORA 

V 

NON 



OUI 



Hprès la version Megadrive voici qu'arrive Hulk sur Game Gear, Autant 
Fannoncertout de suite le scénario et le graphisme des sprites sont qua- 
siment identiques, Mais j'exagère, Les décors plus pauvres rappel lent tout 
de même que l'on joue surGame Gear. Parcontre.on retrouve l'intérêt de 
la version MD : l'exploration. Il faut en permanence revenir sur ses pas pour 
découvrir Finterrupteurqui permet d'accéderau boss. Honnêtement, Hulk 
sur Game Gear est un jeu comme on en a déjà beaucoup vus, mais il plai- 
ra tout de même aux fans du géant vert. Mfiflâflfith 



MASTER SYSTEM 




OUI 



Hulkfaft le triplet ce mois-ci sur les machines Sega. Voici donc la version 
Master System, identique en tous points à la version Game Gear. Il vous 
incombe toujours la tâche de sauver le monde des quatre super vilains qui 
ont décidé de prendre le contrôle de notre chère planète, utilisant vos pings 
et votre tête. Pas uniquement pour frapper, mais également pour décou- 
vrir le chemin qui mène au boss, Malgré une phase baston trop répétitive, 
Hulk reste un petit jeu sympa qui plaira sans aucun doute à tous ceux qui 
aiment later, tout en réfléchissant un minimum, 



Ê 
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Pour adapter Le Cobaye sur Game Boy, faut tout de même une certai- 
ne dose de culot. Rappelons que lejeu est tiré d'un film traitant de la réa- 
lité virtuelle où l'on pouvait voir de magnifiques scènes éclatantes de 
couleurs et d'effets spéciaux . Et c'est là que mon problème se pose : com- 
ment peut-on, sur un petit écran noir et biaric, reproduire lesdites scènes ? 
Si la version Super Nintendo (voir P0n° 39) a plus ou moins bien réussi le 

challenge, pour la Game 
Boy, c'est pas vraiment 
ça. On se trouve devant 
une version condensée du 
jeu. Les scènes dans le 
monde réel sont très 
courtes et ne présentent 
que très peu d'intérêt; 
vous faites évoluez Angelo en sautant sur quelques plates-formes, blas- 
tanttout ce qui bouge, Quant aux passages sur la virtualité, ils sont lé- 
gers, très légers, mais c'est tout de même ce qu'il y a de plus fun dans le 
jeu, Vous devez slalomer et passer à l'intérieur de portes, vous envoler 
dans un tunnel cybernétique et combattre Jobe. Mais les parcours sont 
hélas trop répétitifs et finissent par iasserau bout de quelques parties, 
Vous avez droit également à une petite poursuite de voitures pas mal du 
tout et qui relève un peu le niveau. Les actions sont variées, la jouabilité 
est correcte, mais la réalisation, c'est pas ça. Faut avouer que sur cet- 
te console il était diffici- 
le de faire mieux. Dis, 
monsieur le programmeur, 
tu te foutrais pas vir- 
tuellement de notre 
tronche par hasard? Un 
peu quand même. 

El In 
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Les petite écolos bleus s'attaquent à cette pauvre console si souvent 
délaissée. Cest le même schtroumpf que sur Game Boy, version colori- 
ées. On aime les détails qui font tout, comme les sauts d'équilibriste sur 
les oiseaux, les salles secrètes qui demandent ruse et adresse, les stages 
de bonus, l'utilisation des tremplins... et surtout les quatre niveaux en 
scrolling forcé sur un tronc d'arbre, à dos de cigogne, sur une luge et dans 
un wagonnet. Mais pour la NES, dwtiveauxd'action et trois boss, c'est un 
peu radin... Frustrant! fa Irai 




Quand le dynamisme vient à manquer, on se raccroche aux valeurs sûres. 
Appliquée au cas Nintendo, cette stratégie peut donner le meilleur (Super 
Metroid, Super Game Boy) ou le pire. Le pire, c'est le soudain engouement 
de Nintendo France pour Pac Man. Cette cartouche est la copiefidèie de 
la borne d'arcade d'origine... Seulement la borne en question date de près 
de quinze ans I En tant que vétéran de ces temps reculés, j'ai éprouvé une 
certaine nostalgie, mais je me vois mal vous conseillercette« vraiefausse 
nouveauté ». Jurassic Pac, c'est que pour les croulante. \/m 



Top Hunter représente l'archétype même de l'idée que l'on se fait d'un 
beatthem up Neo Geo. La réalisation, bien entendu, est très impres- 
sionnante. Vous vous déplacez à travers quatre stages symbolisant les 
quatre éléments : l'eau, la terre, l'air et le feu. Si les ennemis rencontrés à 
l'intérieur de ces différents niveaux se révèlent dangereux, c'est davan- 
tage par leur nombre que par leur diversité. Dommage, car la palette de 
mouvements à votre disposition pour les retourner n'est pas fantastique 
non plus. Résultat, le jeu se résume vite à une avancée sauvaged'où sont 
absentes originalité et réflexion (le premier manque étant plus regret- 
table que l'autre). Même si le côté action et défoulement est indéniable, 
c'est tout de même regrettable. 

Histoire de vous amuser avec autre chose que vos poings, vous avez la 
possibilité de grimper dans une machine (genre robot sur deux pattes) 
afin de décimer les rangs ennemis. Pratique (surtout lorsque ledit robot 
est armé d'un bon gros blast des familles). Toujours dans la série aides 
appréciables, vous remarquerez que, toutau long du jeu, desanneaux pen- 
dent et ne demandent qu'à être tirés (avouez que je possède un certain 
sens de la formule). N'hésitez pas à vousy suspendre. Des bonus de temps 
viendront la plupart du temps récompenser vos efforts. Alors voilà,. Top 
Hunter est une belle cartouche, assez jouable mais sans grand intérêt, 
dont le prix élevé n'ejustifie pas l'achat. ., , 
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1 1 7, rue des Ecoles (ouvert roui 
§75005 PARIS I S2 

9^ (1)43 290 290 + 

• Lundi de 14 h à 19 h 

•Mardi ausamedi de 10 h à 19 h non stop 

• Métro : Mauber) Mutualité 

• RER : Luxembourg/Si Michel 

• BUS : 43 86 87 • Parking : Maubert 



Vendez, Echangez, Achetez 
vos jeux et consoles d'occasion 

(30% à 70% moins cher que les Jeux Neufs) 



25, av. de la Division Lederc 

N 20 -92160 ANTON Y 

^ (1)46.665.666 + .. 

' Fermé du 7 Août au 26 indus * 

• Mardi au samedi de 10 h à 19 h 

• Dimanche matin de 1 h à 1 3 h «TRAIN : Orh/vol 
-RERiAnlony -BUS:197 297 395 AFÏ1Î 

■ Face au Marché d'ANTOHY (200 m du RER) 



ggsmsMm 



37, Cours Guynemer 
60200 COMPIEGNE 

■ » 44.20.52.52 

* Fermé du 1er Août au 26 indus * 

• Lundi de 14 h a 19 h 

• Mardi au vendredi del0hàl2h30eldel4hàl9h 
•Samedi de 10 h à 19 h • 100 m de la gare de Compiègne 

• Porkinq 700 places face au moaasin • BUS * 3 / 4 



42, rue de Paris 
78100 ST GERMAIN EN LAYE 

- (1) 30 61 47 47 + 

Mardi au samerji de 10 h à ' 

Dimanche de 10 h à 13 h foiiVERT TOUT I 

RER : St Germain en Laye 
A 200 m du RER 



+ 10 OOO JEUX NEUFS ET OCCASIONS DISPONIBLES EN MAGASIN (A la vente ou a échange) 



SEGA amui" 



GAME-GEAK {+ DE 300 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion ' 
CONSOLÉ GAME-GEAR [avec Columns) 649 F 449 F 
CONSOLE GAME-GEAR (avec ALADDIN] 849 F ADAPT. ALLUME CIGARE 99 F 

ADAPTATEUR SECTEUR 49 F LOUPE GROSSISSANTE 69 F BATTERIE 6H 249 F 
Exe mple de prix (Jeux d'occasion) (version froncalse) ; 

AX BATTLER 69 F KICK OFF 99 F MICKEY MOUSE 1 39 F 

PREDATOR2 69 F SHINOBI 99 F SONIC 2 139 F 

WOLFCHILD 79 F GLOBAL GLADtATOR 139 F MORTAL KOMBAT 189 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française! : 

NBAJAM 269 F PETE SAMPRAS TENNIS 299 F SUPER CAf SAfi PALACE 299 F 

ALADDIN 299 F ROAD RASH 299 F THE HULX 299 F 

MARKO'S MAGIC 299 F SHINING FORCE II 299 F WORLD CUP USA 94 299 F 



CON50LE NEO-GEO* + 1 JEU 1 790 F 

( ■ DE 200 JEUX DISPO.) 
Exemple de prix : NEUF OCCASION 

WORLD HEROES 2 990 F 749 F 

FATALFURY2 1090 F 799 F 

ÀKT Of F1GHTING 2 TEL SUPER S1DE KICK? 1 490 F 

MEMORY LARD 229 F ÏOPHUtflïR TEL 



NINTENDO 



M ASTER SYSTEM O DE 1300 JEUX DISPONIBLES) - 

CONSOLE MASTER-SYSTEM II neuve (avec ALEX KIDD] : 

Exemple de prix (Jeui d'occasion) (version française) : 

SHINOBI 49 F SONIC 79 F TENNIS ACE 

SUPER TENNIS 49 F VIGILANTE 79 F ASTERIX 

GOLDEN AXE 79 F SONIC 2 99 F MICKEY MOUSE 



CONSOLE PORTABLE GT TURBO' 995 F 

ARCADE CARD TEL + 500 JEUX DISPONIBLES 

HU-CARD -f CD ROM à partir de 69 F 

MANETTE 99 F OUINTUPLEUR 99 F 



GAME-BOY {+ DE 600 JEUX DISPONIBLES) 

Neuve Occasion 
CONSOLE GAME-BOY [Francise) 299 F TwT 
CONSOLE GAME-BOY (neuve) + Tee Shirt MARIO LAND III 329 F 

SUPER GAME-BOY 499 F LOUPE LIGHT BOY 59 F PACKBATTER1£|12H| 129 F 

GAME-GENIE (neuf) 249 F ADAPTATEUR SECTEUR 69 F ADAPT. ALLUME CIGASE 99 F 
Exemple de prix (Jeux d' occasion) (version française) : 

99 F MORTAL KOMBAT 175 F 
1 39 F SUPER MARIO LAND 21 75 F 
175 F ZELDA 175 F 



CASTELVANIA 

BATMAN 

MISSPACMAN 

ASTERIX 



79 F ASTERIX 

l (JEUX NEUFS) {version Trontoue) : 
99 F MYSTICQUEST 
199 F SCHTROUMPFS 
249 F SUPER MARIO LAND ; 



249 F TINY TOON 2 249 F 
249 F TORTUE 3 249 F 

249 F WORLD CUP USA fi 289 F 



MEGADRIVE (* DE 2000 JEUX DISPONIBLES) - 

CONSOLE MEGADRIVE 2 neuve + 1 jeu 695 F 

CONSOLE MEGADRIVE 1 (occasion) + 1 jeu 499 F 

CONSOLE MULTIMEGA CDX + ROAD AVENGER CD + SONIC 2 2990 F 



CONSOLE 3 D0 (Version PAL) (Disponible) TEL 

+ 200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 



MANETTE MEGADRIVE (neuve] 69 F PRO PAD [transparente) 

BAZOOKA MENACER + 6 jeuxl 99 F MANETTE 6 BOUTON5 
2 MANETTES INFRA ROUGE 299 F ADAPTATEUR SECTEUR 

Exemple de prix (Jeu* d'occasion) (version française) : 

ALTEREDBEAST 49 F MICKEY & DONALD 139 F FLASHBACK 

SONIC 49 F TALESPIN 139 F FIPA SOCCER 

STREETOFRAGE 79 F ELIKOfîANaiJBSOCCB! 199 F LANOSTALKER 



99 F 
99F 
99 F 

275 F 
3J4F 
314F 



TERMINATOR2 99 F IHX ATTACK CHOPPER 1 99 F ETERNAL CHAMPION 349 F 



1 99 F MORTAL KOMBAT 349 F 
199 F NBAJAM 349 F 

249 F STREET FIGHTER 2' 349 F 
275 F SONIC 3 379 F 



ANOTHER WORLD 1 39 F MEGAGAMES (3 

CHAKAN 139 F SONIC 2 

GLOBAL GLADIATOR 1 39 F TEAM USA BASKET 

KICK OFF 139 F ALADDIN 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version ironise) 

PSG FOOTBALL 399 F SHINING FORCE g 

DRAGON TEL WORLD CUP USA 94 

UVRE DE LA JUNGLE TEL PETE SAMPRAS TENNIS 469 F FATAL FURY II [US) 549 F 

DUNE II 449 F DRAGON BALL Z 489 F VIRTUA RACING 649 F 



i.W.I-i'l'H 

CONSOLE- + 2 Jeux 1 790 F 

200 JEUX DISPONIBLES NEUFS ET OCCASIONS 



■ NES (+ DE 1 500 JEUX DISPONIBLES) 



CONSOLE nsuve + 2 MANETTES 249 F GAME GENIE 

SUPER PROMO JEUX US neuf : 

ADDAMS FAMILY 49 F SUPER MARIO 3 49 F BATMAN 

DUCK TALES 49 F ADAPTATEUR GAME KEY [pour jeux US) 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) [version française) : 

PACMAN 199 F MEGAMAN5 299 F SCHTROUMPFS 

STARWARS 199F KIRBY'SADVENÎURE 299F ASTERIX 



- -E22Z3J 

CONSOLE JAGUAR TEL ♦ 30 JEUX DISPONIBLES 



399 F 



MEGA-CD DE 300 JEUX DISPONIBLES) - 

MEGA-CD 2 Fronçais (occasionl 990 F CDX PRO (neuf) 
Exemple de prix (Jeux d'occasion) (version frontal») : 
ROAD AVENGER 99 F AFTER BURNER III 279 F SYLPHEED 279 F 

BATMAN RETURN 249 F FINAL FIGHT 279 F ECCO THE DOLPHIN 299 F 

JAGUAR XJ 220 249 F SHERLOCK HOLMES 279 F THUNDERHAWK 299 F 
PRINCE OFPERSLA 249 F SONIC CD 279 F NHL HOCKEY 94 314 F 

Exemple de prix (JEUX NEUFS) (version française-) : 

MEGARACE TEL MORTAL KOMBAT 399 F JURASSIC PARK 449 F 

POWERMONGER TEL DUNE 449 F TERM1NATOR 499 F 

TOMCATALLEY TEL FIFA SOCCER 449 F LETHALENFORCER499 F 

I MICRQCOSM 399 F GRQUND ZERO TEXAS 449 F NIGHTTRAP 499 F J 



RAYON GOODIES 

• Films K7 vidéo DRAGON} SALI Z, 
version original PAL, volons} î à 1 2 

PRIX UNITAIRE 179 F 

• RAMICARD à partir de 5 F 
- HEROE COLLECTION (les 1 cartes) 30 F 

• TEE 5HIRT officiel DRAGON BALL Z 99 F 

• Pin's DRAGON BALL Z 39 F 
: jfCordoss, Cartes DBZ, Posters, Figurines, 

Puzzles, Mognets, Albums ...} 



ÏUPBR-NINTÏMDO / SUPER FAMICOM / SUPER NES 

CONSOLE SUPER-NINTENDQ Françoise neuve : 



D 



CONSOLE + STREET FIGHTER II 690 F CONSOLE + MARIO AIL STARS 990 F 
CONSOLE * ALADDIN 990 F MANETTE SUPER 4 99 F 

ADAPTATEUR SNINT/SFAMICOM/SNES 79 F 

ou 49 F avec 1 Jeu acheté ou GRATUIT mec 2 Jeux achetés 
Nouvelle ADAPTATEUR 60 Hz 99 F RALLONGE MANETTE 39 F 

ADAPTATEUR 6 JOUEURS 199 F 2 MANETTES INFRA ROUGE 299 F 
[•F DE 2500 JEUX DISPONIBLES) 

Exempte de prix (Jeu. d'occasion) (version Française) : 

STREET FIGHTER II 99 F ROADRUNNER 199 F SUPER STARWARS 269 F 

ULTRAMAN 99 F WORLD LEAGUE BASKET 199 F ZELDA III 269 F 

F ZERO 139 F JURASSIC PARK 

RTYPE 139 F ALADDIN 

MORTAL KOMBAT 169 F MARIO Ail STARS 



169F STREET FIGHTER 2 TURF» 269 F YOUNGMERLIN 349 F 



STARWING 
AUEN III 
Exemple de pi 

MYSTIC OUEST 

HUMANS 

SKYBLAZER 

EQUINOX 

PSG FOOTBALL 

CLAYFIGHTÊR 

ECOLE DES CHAMPIONS 489 F CHOPLIFTER III 



249 F FLASHBACK 299 F 

269 F FI POLE POSITION 339 F 
269 F DRAGON BALL Z 349 F 



199 F SUPER MARIO KART 
S (JEUX NEUFS) (version française) 
389 F fiOCK'N ROLL RACING 
399 F TOPGEAR2 
399 F FIFA SOCCER 
439 F BUGGSBUNNY 
449 F DRAGON BALL 1 2 



269 F NBA JAM 



379 F 



489 F FIGHTER'S HISTORY TEL 

489 F PEPSI JAMMIT TEL 

499 F RANMA 1/2 4 TEL 

549 F SMASH TENNIS TEL 
549 F STUNTRACE FX 



469 f EMPIRE STRIKE BACK 549 F SUPER STREET FIGHTER II TEL 
TEL WOLFENSTEIN 3D 449 F 



NOUS ACHETONS 

(Paiement immédiat ou bon d'achat) 

vos consoles ainsi que la majorité de vos 

ieux : «GAME-GEAR «MEGADRIVE 
•MEGA CD «GAME BOY • CD ROM PC 
•SUPER-NINTENDO «NE0-GE0 -3D0 

Paiement immédiat au magasin ou sous 
72 heures pour la province et 

échangeons vos jeux sur : «N.E.S «CD 32 
•MASTER-SYSTEM «NEC «LYNX 



OUVERTURE 

D'UN RAYON CD ROM PC 

. + 100 JEUX NEUFS & OCCASIONS 



->J? . 

BON DE COMMANDE EXPRESS : A retourner exclusivementa 
SCORE GAMES 1 7, rue des Ecoles 75005 PARIS - Tél. : (1 ) 43 290 290 + 

NOM PRENOM 



VENTE PAR CORRESPONDANCE 

24 / 48 H 

LIVRAISON COUSSIMO 
(Commande à Paris exclusivement) 



NOUS DISPOSONS EN STOCK DE 

PRESQUE TOUS LES TITRES EN 

NEUF OU EN OCCASION POUR 

TOUTES LES CONSOLES. 

N'HÊSITIZ PAS A NOUS LES DMANOCR ... 



| CODE POSTAL VILLE ... 

1:18. DOM: 3./.TELBUR 



TITRE 



FRAISDEPORT<'a3^:30F| CON5Q[£: 6CF 30F 
TOTAL A PAYER 



TO TAL A PAY ER 



Je règle par : 
MANDAT LETTRE 3 
CHEQUE Q CARTE BLEUE J 
hTl I III II M I I I I I M 

Date expiration : . . / . . 
Signature 



_s Magazine f\P! des don 



AU TELEPHONE 




GAGNEZ PES JEUX POUR VOS CONSOLES 






PRIX 



.•s 







+ 1 JEU CHOPLIFTER III 


stf^V » il 


+ 1 T-SHIRT CHOPLIFTER III 




^^^^âfc- f *^ 


DU 3 e AU 150E PRIX: 






1 T-SHIRT CHOPLIFTER III 


V J 

' 1 








ïcn p 




^^^ 



'l • 



Téléphonez vite au 



P/ayer One vous trouvera la solution en 40 h. 






La Chaîne Musicale 

Sur le Cable et C-l.Y/US ATE L LITE 




Ah ! déjà le mois de juillet- 
mais vous l'avez bien mérité. 
Après neuf mois de travail intensif 
(là, je m'avance peut-être un peu), 
vous voilà enfin recompensé par 
plus de deux mois de vacances. 
Et pour que vous puissiez finir 
vos jeux avant d'aller squatter 
la plage, voici un tas d'astuces 
rien que pour vos beaux yeux. 






COMMENT 
UTILISER 
LES CODES 
ACTION REPLAY 

Les cartouches Pro Action 
Replay et Game Génie sont 
optionnelles. Elles permet- 
tent à l'utilisateur de 
rentrer des codes pour 
ugmenter, par exemple, 
le nombre de vies, sélec- 
tionner les stages voulus 
ou encore obtenir des 
munitions infinies (cool !). 
Ces produits sont vendus 
dans la plupart des 
boutiques spécialisées en 
jeux vidéo, et il arrive de 
les trouver en grandes 
surfaces. Lorsque, au- 
dessus d'une série de 
codes, vous apercevez la 
mention « Pro Action 
Replay » ou « Game Génie », 
cela signifie qu'il vous faut 
absolument posséder l'une 
de ces cartouches pour 
profiter des codes. Retenez 
qu'on ne peut pas rentrer 
des codes Action Replay 
sur une cartouche Game 
Génie, et inversement. 



PRO ACTION REPLAY 



Yannick Faucon 

Megad rive /f- 

ETER NAL CHAMPION 

On commence en fanfare avec 
ce sublime code d'énergie infi- 
nie sur Eternal Champion. 
Énergie infinie pour le joueur 1 : 
FFABEB0068. 



Je m^ le demande ! Voici donc 

une panoplie de codes pour 

Ninja Warrior (il vient tout 

juste de sortir). 

Énergie maximale pour les 

androïdes : 7E18B2CO 

Stage sélect : 7E0802« XX » 

Boss 1 : XX = 03 

Stage 2 : XX = 04 

Boss 2 : XX = 05 

Stage 3 : XX = 09 

Boss 3 : XX = OA 

Stage 4.1 :XX = OC 

Stage 4.2 : XX = 00 

Boss 4 : XX = OE 

Stage 5.1 :XX = 10 

Stage 5.2 : XX = 11 

Boss 5 :XX = 12 

Stage 6 : XX = 14 




Filou et Léon d'Osakaï 



Super Famicom 

THE N IN JA WARRIOR 

Mais c'est incroyable I Chaque 
mois, ces deux kamikazes 
m'envoient une lettre truffée 
de codes et astuces en tout 
genre. Jusqu'où iront-ils ? 



PLAYER ONE ( 




Boss 6: XX = 15 
Boss 6: XX = 16 
Stage 7.1 : XX = 18 
Stage 7.2 : XX = 19 
Boss7:XX = 1A 
Final 1 ;XX= 1C 
Final 1.1 :XX = 1D 
Final 1.2 :XX = 1E 
Final 2 : 1F 
Blangar : XX = 20 

Daniel Lemans ^_^ 

Super Nintendo 
NBAJAM 

Fous foulez tes cotes ? Eh pien 

foici pour fous : 

Choix du score pour le joueur 1 : 

7E0CB9«XX» 

Choix du score pour le joueur 2 : 

7E0CBF« XX» 

Turbos infinis pour le joueur 1 : 

7E078A20 

Turbos infinis pour le joueur 2 : 

7E087220 

Juice mode : 7E1D3902 

Le joueur 1 toujours « on fire » : 

7E0A9702 



Vivien Deluc 

Su per Nintendo 
PINK PANTHER GQES 
TO HOLLYWOOD 




On l'a testé dans Player il y a 
peu de temps. Eh bien voici ce 
qui va avec et qui vous man- 
quait, on n'en doute pas : 
Temps infini : 7E020390 
Vies infinies : 7E04DB02 



e dans un jeu ? 
(tapez* SOS) 
ur avoir 'r— = 
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Mathi eu Levesque 



Super Nintendo 



DUFFY DUCK MARVIN 
MISSION 

Vies et énergie infinies, ça 
vous tente ? Eh bien matez- 
moi ça ! 

Vies infinies : 7E1F1004 
Énergie infinie : 7E13FC03 



Dany Moreau 



Megadrive 



FANTASTIC DIZZY 



Il y a un p'tit malin qui a 

quand même trouvé des 

codes, et nous, on vous les file 

pour faire joli. 

Force infinie : 7E0315FF 

Puissance du blaster : 

7E01E804 

Énergie infinie pour le faucon 

millénaire : 7E0F183F 

Énergie infinie pour le snow- 

5peeder:7E0CF81C 

Jacques Sauvage 

Mega drive 



Elle devient carrément sauvage 
cette rubrique I Des codes 
s'entretuent pour être publiés. 
Les cheats organisent un tour- 
noi d'arts martiaux pour se 
départager et les mots de 
passe tirent ça à la courte 
paille. Libérez-moi, je ne tien- 
drai pas longtemps. J'ai tout de 
même réussi à leur voler ça : 
Vies infinies : FF81490002 
Invincibilité : FF81 390000 
Toutes les étoiles collectées : 
FF81 130000 



SONIC 1,2, 3 



Une première dans le monde 
des jeux vidéo, voici des codes 



Action Replay qui marchent 
avec les trois cartouches Sonic. 
Si c'est pas formidable 
la technique ! 
Nombre de vies : 
FFFE120O«XX » 
Nombre de continue : 
FFFE1800«XX» 
Nombre d'anneaux : 
FFFE20« XXXX » 
Nombre de minutes : 
FFFE2300« XX » 
(XX = entre 00 et 09) 

Bertrand Trandis 

Megadrive 

KID CHAMELEON 

Et ça continue encore et encore.! 
Vies infinies : FFFC3F0003 
Diamants infinis : FFFC430050 
Énergie infinie : FFFC1 90003 
Level sélect : FFFC4500« XX » 

Filou et Léon d'Osakaï 

Super Nintendo 

ROCK'N ROLL RACING 

Non, dites-moi que je rêve, 
c'est un cauchemar ! Mais 
comment font-ils ces deux-là ? 
Bientôt, la rubrique sera 
animée uniquement par ces 
deux décodeurs en herbe. 



Éric Gandert 



Super Ninte ndo 



SUPER EMPIRE STR IK ES BA CK 

Celui-là aussi, ça ne fait pas 
bien longtemps qu'il est sorti. 





Et moi, vous y pensez à moi ? 

J'ai un boulot ici, alors ne 

gâchez pas tout, SVP... 

Argent pour le joueur 1 : 

7E0E0899 

Argent pour le joueur 2 : 

7E0E0C90 

Points d'énergie pour le joueur 1 : 

7E0EDF0C 

Points d'énergie pour le joueur 2 : 

7E0EE00C 

Nombre de tours du joueur 1 : 

7E0EF10« X >» 

Nombre de tours du joueur 2 : 

7E0EF20« X » 

Choix de la planète : 

7E02990« X » (X entre et 5) 
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Équipement de la voiture : 
Moteur : 7E02E1 03 
Armure : 7E02E203 
Pneus : 7E02E303 
Amortisseurs : 7E02E403 

Laurent Gradut 

Megadrive 

ROBOCOP VS TERMINATOR 

Quel boulot, mes enfants. 
J'ai reçu tellement de courrier 
ce mois-ci que toutes vos 
astuces ne pourront pas 
passer. Enfin, ces codes vont 
servir à un si grand nombre 
d'entre vous... 
Vies infinies : FF009C0005 
Énergie infinie : FFF08C0040 

Filou et Léon d'Osakaï 

Super Famicom 



KING OF DRAGONS 



Cette fois, c'est la goutte qui 
fait déborder le vase. Une fois 
de plus, ces deux compères 
manifestent leur génie. Je vais 
avoir l'air de quoi moi, hein ? 
Enfin bon, si c'est pour le bien 
de l'humanité, je me dévoue 
volontiers. 
Joueur 1 

Énergie : 7E0B9A63 
Expérience : 7E0BA417 
Nombre de vies : 7E0BECO9 
Puissance arme : 7E0BEE07 
Puissance magie : 7E0BF007 
Choix du perso : 7E0B920« X » 
(X entre et 4) 
Joueur 2 

Pour que ces codes soient 
attribués au joueur 2, rempla- 
cez le B par un C. 
Stage sélect : 7E06580« X » 
Treasure in an old castle : X = 1 
Battle on moutain peak : X = 2 
Cave of hydra : X = 3 
To the norde isle : X = 4 
The giant in the shrine : X = 5 
Trent woods : X = 6 
To the castle : X = 7 
In the castle : X = 8 
Underpass : X = 9 
Battle in the fort : X = A 
Castle Garenos : X = B 
Dark wizard : X = C 
A cave in the woods: X = D 
Underground labyrinth : X = E 
Golden limeston cave : X= F 



Franck Dossier 



Megadrive 



MICRO MACHINES 



Croyez-moi, si le cinéma a eu 
son festival en mai, moi aussi 
j'ai eu droit à un festival... de 
codes celui-ci ! 
Vies infinies pour le joueur 1 : 




FFA6C70003 

Level sélect : FF80800« XX » 

(XX entre et 18) 

La voiture bleue ne bouge pas : 

FFA99B0604 

Matthieu Huaru 

SuperNintenda 

NINJA TURTLES 
TOURN AMENT FIGHTERS 

Et hop là I des codes; encore , 
des codes, Moi qui suis un 
fana de codes Action Replay, 
j'avoue que ce mois-ci, je suis 
content ! Voilà donc de quoi 
en dérider plus d'un. . 
Energie infinie pour le joueur 1 ■ 
7E0EE46Q 

Énergie infinie pour le joueur 2 - 
7E0FC460 



donnais ton adresse et ta date 
d'anniversaire à tous nos 
lecteurs en leur demandant de 
te le fêter, ce serait pas un 
beau cadeau ? Ouarf, ouarf ! 
Mais non, sois tranquille, bien 
sûr que je n'oserais pas 
(quoique...). Voici tout de 
même ton astuce : 
Pour obtenir un « debug » mode 
à la page de présentation, 
faites : 

B, A, B, Y, B, Y, L, A, R, A 
et start: 



Franck H ubert 

Megadri ve 
X-MEN 

Bon, pour deux mois de 
vacances, on vous offre six 




CHEAT MODES 



Jean-B aptiste Serre 
Super N intendo 

WING COMMANDER 

Ce cher Jean-Baptiste nous 
demande un petit cadeau pour 
son anniversaire. J'ai justement 
une petite idée : et si je 



pages d'astuces qui tuent. 
À mon humble avis, vous 
plaindre serait particulièrement 
malvenu, vous ne croyez pas ? 
De plus, on vous propose un 
sélect stage pour les X-Men, 
alors faudrait voir à pas 
pousser. 

Il ne faut brancher qu'un seul 
joypad sur la console. Restez 
appuyé sur bas, A et C et 



allumez la console. Attendez 
que le message « press start » 
s'affiche pour appuyer et gar- 
der enfoncé le bouton start en 
plus du reste. Quand l'écran 
de difficulté apparaît, relâchez 
tous les boutons. Choisissez le 
niveau de difficulté et les per- 
sonnages que vous désirez 
puis, au moment d'entrer dans 
la « Danger Room », allez sur 
la droite jusqu'à arriver au 
panneau de contrôle. Chacun 
des panneaux correspond à un 
niveau du jeu. Il suffit de se 
mettre en face de l'un d'entre 
eux et d'appuyer sur bas et C 
avec l'unique joypad branché 
sur le deuxième port. 

A nthony Duprès 
Mas ter System 



Allez dans le menu des 
options, mettez « 2 » pour les 
FX et « 5 » pour ta musique. 
Un nouvel écran apparaîtra 
grâce auquel vous pourrez 
choisir votre niveau de départ. 



Christophe Blanchet 
Megad rive 



MEGALOMANIA 



Pour jouer à un jeu sur un 
autre soft, visez donc ce cheat : 
.Entrez « JOOLS » comme mot 
de passe, et vous aurez droit à 
un mini shoot them up. 



Arbarete David 



Super Nintendo 
ROAD RUNNER 



COOL SPOT 



Je crois bien que cet Anthony 
est chanteur, mais enfin, 
comme il nous file un bon 
cheat, sssshhhh... 



Franchement, je trouve que 
cette rubrique manque 
singulièrement de filles. C'est 
vrai. Mesdames, votre présen- 
ce nous est tout de même 
agréable, avouons'le ! 
Enfin, j'espère que les choses 




Allez sur le menu « option », 
mettez-vous sur « music ». 
Puis faites gauche, gauche, 
gauche, droite, droite, droite, 
gauche, droite, gauche et droi- 
te. Vous pouvez maintenant 
avoir des vies et des boucliers 
supplémentaires, r 

Olivier Gremon ;; 
Megadrive/ 
Master System 
MARBLE MADNESS 



changeront un peu après l'été. 
En attendant, voici de quoi" 
vous réjouir. 

À la page de présentation, 
appuyez sur : gauche, sélect, 
R, Y et start. Quand « Zippity 
Slapt » apparaît, appuyez sur 
X et relâchez. Vous prendrez 
75 vies. 

Patrice Normand 
Master System/ 
Came Gear 



"est vrai qu'il est assez balèze 
ce jeu, alors avec ceci, il vous 
semblera peut-être plus facile. 



LE LIVRE DE LA JUNGLE 

Un petit select round pour que 
vous finissiez ce jeu les doigts 
dans le nez sur la plage avec 
votre Game Gear cet été. 



«m le boss vous paraît 
.insurmontable? 
/ la hotjine des Players 
en difficulté 




PLAYER ONE 



4$Z> 
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À la page de présentation, 
lorsque vous voyez le logo 
« Disney », attendez que 
l'écran devienne noir, et faites 
haut, bas, haut, bas, gauche, 
droite, gauche et droite. 
Et youp'la boum ! 

Julie n N oiret '- 

Master System 

GLOBAL GLAD1ATORS 

Aaahhh ! mais ça fait 
longtemps qu'on avait pas eu 
grand-chose d'intéressant sur 
Master System. Eh bien voici 
un petit sélect stage pour 
redorer le blason de cette 
bonne vieille console : 
Allez dans les options, sélection- 
nez la deuxième option, et 
appuyez sur gauche, droite, 
gauche, droite, gauche, gauche, 
droite, droite, gauche et droite. 

Marc Permet 

Megad rive :. 




Sur la page de présentation, 
pressez droite, A et sélect 
simultanément(si vous avez 
réussi, un chat noir passera 
devant l'écran des hi-scores). 

Math i as Leroie 

Megad rive 

FATAL FURY 

Pour que vos adversaires 
soient carrément incapables 
de vous résister, voici ce qu'il 
faut faire. 
Entrez le code : C4TA-AAG8 



BOB 



Allez, hop ! un petit cheat rien 
que pour le fun : 
Lorsque l'écran « Foley 
présents » apparaît, appuyez 
sur les touches A, B, C et start 
des deux joypads en même 
temps, et gardez le tout 
enfoncé jusqu'à ce que vous 
entendiez un petit son qui 
vous assurera que le code est 
réussi. Vous aurez alors vies 
infinies et armement à dont. 




Rémi Baiteux 



Game Boy 



Sylvain Grégoire 



Karin Huara 



Megadrive 



THE IMMORTAL 



La question que se posent 
souvent les joueurs, c'est de 
savoir comment ils vont pou- 
voir finir un jeu. Eh bien, au 
moins, avec The Immortal, 
ils n'auront pas de problème 



car voici comment devenir 
invincible : 

Lorsque le nom du niveau 
s'affiche, appuyez et gardez 
enfoncée la touche start, 
puis faites de même avec 
le bouton A jusqu'à ce que 
l'écran de jeu apparaisse. 
Ensuite, relâchez A et vous 
serez alors invincible. 



PLAYER ONE 



KIRBY'S PINBALL LAND 

Mais que vois-je ? Des cheats 
pour un jeu Game Boy. Mais 
ça faisait bien longtemps dites- 
moi. Enfin bon, j'arrête de 
vous faire mariner et je vous 
file ces deux superbes cheat 
modes. Pour jouer directement 
les niveaux bonus du flipper : 
Sur la page de présentation, 
pressez gauche, B et sélect en 
même temps (normalement, 
vous arriverez aux high scores 
et un chat blanc passera). 
Pour combattre le boss direc- 
tement au flipper choisi : 



Super Nintendo 



SUPER PANG 



Etant donné la difficulté de ce 
jeu, je suis absolument certain 
qu'un petit sélect stage ne fera 
de mal à personne. Même aux 
malheureux qui ne possèdent 
pas le jeu. 

Allez sur l'écran de sélection 
et appuyez sur L, R, R, L, haut 
et bas. Le numéro du niveau 
apparaîtra, et vous pourrez le 
modifier en appuyant soit en 
haut, soit en bas. 
Malheureusement, cette 
astuce ne vous permettra pas 
d'assister à la vraie fin du jeu. 




s de 5 000 trucs 
isponibles sur le 



(tapez * TRUC) 
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New Mojave : 1FQ8 R5CI9KK2 
Nho : V2L8 14BV 92K! 
Inferno: XWC7 HZB5 5TJ! 



Valentin Brillou 



Megadrive 



CYBERB ALL 

En passant, pourquoi ne pas 
vous filer un petit sélect stage 
sur Cyberball ? Je suis sûr que 
vous ne refuserez pas une s! 
belle occasion. 
À l'écran-titre, pressez haut, 
gauche, droite, droite et haut. 
Maintenant, quand il sera 
inscrit « Stage 1 », appuyez 
sur la droite, et vous verrez 
défiler les niveaux. 



ASTUCES/PASSWORDS 



Fra n çois T angui 

Game Gear • 

ALADDIN 

Oh ! des passwords sur Came 

Gear. Profitons-en, c'est plutôt 

rare à notre époque. 

Stage 1 : AJGJ 

Stage 2 : LAEA 

Stage 3 : ASNF 

Stage 4 : DMIA 

Stage 5 : INSI 

Stage 6 : NEUA 

Stage 7 : AALG 

Stage 8 : BLTO 

Jaffar : UIAN 



1-3 


VHKKJF 


NIVEAU 2 


2-1 


VRTJKB 


2-2 


RHTJJF 


2-3 


RRSVHP 


2-4 


SHQQLV 


NIVEAU 3 


3-1 


SRTLTR 


3-2 


PHKLNV 


3-3 


PVKLPT 


3-4 


QKKLPM 


NIVEAU 4 


4-1 


MCTLTP 


4-2 


MNKLTP 


4-3 


NCKLVS 


4-4 


NNFLPM 


4-5 


KCFFNV 


NIVEAU 5 


5-1 


KNJFVN 


5-2 


LCBQQS 


5-3 


LNDFNV 


5-4 


HCHLMR 




5-5 


HNHVMR 


5-6 


JCHQSQ 


NIVEAU 6 


6-1 


JNKLQN 


6-2 


DCKLRM 


6-3 


DNKLRM 


6-4 


FCKLSQ 


6-5 


FNDQSQ 


6-6 


BCBLMR 



Jean De lpierre 
/Megad r ive 

BOB 



Dans le genre « on est 

vraiment des bêtes », voici 

les passwords pour BOB sur 

Megadrive. 

Goth 

Area 2 : 171058 

Area 3 : 950745 

Area 4 = 472149 

Ancxiena 

Area 1 : 672451 

Area 2 : 272578 

Area 3 : 652074 

Area 4 : 265648 

Area 5 : 462893 

Area 6: 583172 

Area 7 : 743690 

Ultraworld 

Area 1 : 743690 

Area 2 : 103928 

Area 3 ; 144895 

Area 4 : 775092 

Area 5 : 481376 






Patrick Garnier 



Supe£ Nintendo 



Grégory Luhin 



FATAL FURY 



Super Nintendo 




ROCK'N ROLL RACING 

Le mois dernier, on vous filait 
un code pour jouer avec Olaf 
sur Rock'n Roll Racing. 
Ce mois-ci, vous allez frémir 
de joie, voici tous les mots de 
passe, sans exception, 
Drakonis : !B!R T5C3 X5PT 
Bogmire : 7JM8 QQCB 9SPS 



Eh bien dites-moi, avec 
les coups spéciaux de Ranma III 
et Samurai Shodown, et main- 
tenant ceux de Fatal Fury, vous 
êtes passablement verni. Vous 
devriez nous envoyer des 
lettres de remerciements. Mais 
enfin bon, comme on est des 
mecs carrément cool, on laisse 
tomber pour cette fois. 
Big Bear SOOOG + coup de 



La rédac tion de Player One 
Super Ninte ndo 
WOLFENSTEIN 3D 

Avant tout le monde et parce 
qu'on tient à vous, voici tous 
les codes pour un jeu superbe 
NIVEAU 1 
1-2:TRKHKK 




poing fort et coup de pied léger 

Andy Bogard :0(2 secs) OO + 

coup de pied fort et coup de 

pied faible 

Terry Bogard :OGCOO + coup 

de poing fort et coup de pied 

faible 

Joe Higashi :OCGOO+ coup 

de poing fort et coup de pied 

faible 

Mai Shiranui : OOO + coup de 

poing fort et coup de pied 

faible 

Jubei Yamada : 0(2 secs)oo + 

coup de poing fort et coup, de 

pied faible 

Kim Kapwhan :OOCG0+ coup 

de pied ford et coup de pied 

faible 

Cheng Sinzan : O (2 secs) 00+ 

coup de poing fort et coup de 

pied faible 

Billy Kane : 

• o (2 secs) O + coup de poing 
fort ou coup de poing faible 

• o (2 secs)0 + coup de poing 
fort ou coup de poing faible 

• appuyez sur le coup de poing 
fort ou le coup de poing faible 
à répétition 

• GOOOO+ coup de pied fort 
ou coup de pied faible 

Axle Hawk : 

• G (2 secs) 0+ coup de poing 
fort ou coup de poing faible 
•GOOOO+ coup de poing fort 
ou coup de poing faible 
Laurence Blood : 

• CGOOO+ coup de poing fort 
ou coup de poing faible 

• G (2 secs) o + coup de poing 
fort ou coup de poing faible 

• o (2 secs) o + coup de pied 
fort ou coup de pied faible 

• appuyez sur le coup de poing 
fort et le coup de poing faible 
en même temps » 
Wolfgang Krauser : 

• OOC + coup de poing fort ou 
coup de poing faible 

• OOC + coup de pied fort ou 
coup de pied faible 

Jérôme Dubois 

Super Nintendo 

SUPER MARIO KART" 

Cela faisait bien longtemps 
qu'on n'avait pas entendu par- 
ler de Mario Kart. Mais comme 
ce cher Jérôme m'a envoyé une 
petite astuce très sympa 
— même si un brin inutile — , 
je vais vous en faire profiter. 
Pendant une partie deux 
joueurs en mode « battle », 
lorsqu'il ne reste plus qu'un 
ballon à un des deux adver- 
saires, celui-ci devra garder la 
touche B enfoncée jusqu'à ce 



qu'il perde son dernier ballon. 
Ainsi, il pourra continuer à 
jouer, mais dans le noir com- 
plet, en attendant qu'il se fasse 
toucher une autre fois. 

François Grabur 

MegaCD 



CHUCK ROCK 



Tiens, tiens, ça faisait bien 
longtemps qu'on n'avait pas eu 
d'astuces sur Mega CD, alors il 
est bon d'en profiter, non ? 
Level 2 : CJFKFN 
Level 3 : PDPKKN 
Level 4 : JWNTXF 
Level 5 : TSFNVP 

Matthieu Levesque 



Megadrive 



THE IMMORTAL 



Décidément, on vous gâtés en 
mots de passe ce mois-ci. 
Après BOB, Rock'n Roll Racing, 
c'est au tour de The Immortal 
de passer à la casserole. 
Stage 2 :cddff10006f70 
Stage 3 : f47ef21000e10 
Stage4:8fdfe31001eb0 
Stage 5 : 94bfb43000eb0 
Stage 6 : 563ff53010ac1 
Stage7:c250f63010ac1 
Stage 8 :e011f730178c1 

Jean-Baptiste Pineau 



Came Boy 



ROGER RABBIT 



Oh ! encore des mots de passe, 
chouette ! Cette fois-ci, c'est 
pour Roger Rabbit. Comme 
c'est l'été, on vous chérit un 
peu, juste un peu (beaucoup 
trop à mon goût). 
Scène 2 : DLT3QYBY 
Scène 3 : GPLDMSRC 
Scène 4 : MMCFGWXJ 
Scène 5 : BGQTVKJP 
Scène 6 : RTJBWN43 



Denis Vélagix 



Neo Geo 



SAMURAI SHODOWN 

La mois dernier, on vous offrait 
tous les coups spéciaux de Art 
of Fighting. Dans ce numéro, 
voici tous les coups spéciaux de 
Samurai Shodown. Et cela 
grâce à Denis. Vraiment merci 
à toi, Denis ! 
Galford : 

• «00+ AB 

• ©CGOO+CD 
•OOG + AB 

• G+ BCD (lorsque l'adversaire 
va vous toucher) 

• OOOOC + BCD (lorsque 



l'adversaire va vous toucher) 
Charlotte : 
•000+ AB 

• A + B (répétition) 
Tam-tam : 

• UOS+ AB 

• OOC + CD 

• G O + AB 

• O0O0C+ AB 
Ukio Tachibana : 
•OOG+AB 

• 0000+ AB 
Nakowu : 

• 000+ AB 
•OOG+AB 

• OOOOC +AB 

• OOG+ C (cette prise vous 
permet de vous accrochez 

à l'aigle) 

• AB (à effectuer une fois 
accroché à l'aigle), 

• o + CD (à effectuer une fois 
accroché à l'aigle) 
Hawhmanu : 

• 000+ AB 

• 0000 + AB 
Wan Fu : 

• OOG+AB, 

• OOG+AB, 
Jubei Yogyu : 

• 00 0+ AB 

• 000+ AB 

• A + B (répétition) 
Kyoshioi : 
•OOG+CD 
•GOOO+ AB 

• OGOO + AB 

• on + AB 
Hanzo Hattow : 

• OOG+AB 

• OOOOC + BCD (au corps 
à corps) 

•G0 + AB 

• OCOOOO+ CD 

Earthquake : 

•OO+CD 

• A + B (répétition) 

Pour tous les personnages : 

• GG = pour reculer plus vite 

• 00 = pour avancer plus vite 

Ludovic Gstalter 
Super Famicom 




RANMA 1/2 III 



Ce nom me dit quelque 
chose... Je suis sûr qu'il était 
déjà là le mois dernier. Encore 
un récidiviste, je sens que ça va 
bientôt barder. Bon, il nous 
offre tout de même les coups 
spéciaux d'un jeu qui vient à 
peine de sortir. Je laisse tomber 
pour cette fois, mais à la pro- 
chaine incartade, il aura de 
mes nouvelles. 

Ranma (garçon) : COOOO + X 
RanmA (fille) : GOOOO + X 
Pom-pom Girl : OOOOC + X 
Moose : OOOOC + X 



Akané :00+X 

Frédérique : 00+ X 

Panda : 00+ X 

La Rose Noire : OOOOG + X 

Ryoga : OOOOC 0+ X 

Bambou : en sautant 

OOOOC + x 

Julian Storm ; OOOOC + X 

La Petite Nana : OOOOC + X 

Notez bien que ces coups 

spéciaux s'effectuent après que 

vous avez provoqué votre 

adversaire et que votre barre 

d'énergie clignote. 



PLAN DES LECTEURS 



Bon, je n'irai pas par quatre 
chemins : je ne suis pas du 
tout content. Ce mois-ci, 
vous ne m'avez pas envoyé 
un seul plan sympa. J'ai bien 
reçu des plans, mais de jeux 
sortis il y a trois-quatre ans. 
Ou encore des plans si 
horribles que je ne peux les 
publier. Ah ! bon Dieu, que je 
suis las de tout cela (vous 
voyez ce que vous avez fait 
de moi). J'espère que vous 
ferez des efforts en juillet- 
août, sinon, je divorce (hein I) 
et j'abandonne mon chien 
(re-hein I). Bon, je vous laisse 
et pensez à moi, mon avenir 
est entre vos plumes. 

NOTE D'ASTUCEMAN 

Cela fait maintenant 
deux mois que la nouvelle 
maquette de la rubrique est 
parue, et je n'ai pas reçu la 
moindre plainte. Je suis fier 
de ces maquettistes, qui font, 
beaucoup pour la rubrique. 
Mais il est vrai que c'est tout 
de même vous qui l'animez, 
vous qui en êtes les auteurs. 
Je vous félicite donc pour 
tous vos efforts, et surtout ne 
faiblissez pas. Bon, après 
toutes ces éloges, je pense 
qu'il faudrait peut-être que je 
rentre chez moi pour aller... 
ça, c'est mes affaires ! 

PLAYER ONE 

Adressez vos tonnes de 
courrier à Player One : 

Astuceman, Trucs en Vrac 
19, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex 

Crevette, Plan des Lecteurs 
19, rue Louis-Pasteur 
92513 Boulogne Cedex 
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teœdîgMfe? 



dernière 



r 



C'est reparti. 

On attaque la dernière 

ligne droite de 

la solution intégrale 

de Landstalker. 

Ce chef-d'œuvre de 

Sega livre enfin ses 

ultimes secrets. 

Place à l'aventure ! 
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Après un repos bien mérité à 
l'auberge de Massan. Ryle et Fri- 
day vont avoir l'occasion de tester 
leurs compétences de spéléo- 
logues. En effet, sur la place du 
village se trouvent deux sapins 
bleutés dissimulant l'entrée d'un 
gouffre. Utilisez votre hache 



magique pour abattre les arbres 
puis jetez-vous dans cet abîme de 
ténèbres. Vous devrez alors 
résoudre un casse-tête grâce à 
votre sens de l'observation (enca- 
dré 1 ). Une fois ce problème réso- 
lu, vous pourrez accéder aux deux 
dernières salles. 



LES INTERRUPTEURS 




Au fond du gouffre, le chemin est obstrué par trois 
énormes blocs de pierre. À chaque bloc correspond 
un interrupteur, lequel, actionné, libère le passage. 
Arrivé en bas, il vous faudra immédiatement enta- 
mer la. remontée du puits grâce à l'échelle. L'inter- 
rupteur qui se trouve tout en haut élimine le pre- 
mier bloc. Vous devez maintenant rejoindre le fond 
puis, de nouveau, remonter en vous arrêtant au 
niveau - 1 où se trouve un. autre interrupteur. Une 
fois celui-ci actionné, il faut redescendre au fond où 
est maintenant accessible... un quatrième interrup- 
teur. Enfin, il vous en restera encore un dernier à 
mettre en marche avant de pouvoir continuer. Vous 
le trouverez à gauche de l'échelle de sortie. 
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Ryle s'apprête à entamer l'exploration du gouffre 
de Maison. 




Après le combat contre les hommes-lézards, 
Ryle peut s 'emparer des bottes ignifugées. 

L'une est l'antre de trois hommes- 
lézards qui ne devraient pas vous 
opposer trop de résistance. La 
dernière renferme deux coffres, 
mais surtout les bottes ignifugées. 
Votre périple va maintenant se 
poursuivre dans les régions mon- 
tagneuses de l'île. 




a«aia»aH»f i , 
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Après la spéléologie, Ryle et Friday 
vont s'offrir une petite séance 
d'alpinisme. En effet, c'est dans la 
région montagneuse que se poursuit 
leur quête. Mais faites tout d'abord 
étape à Mercator pour prendre des 



nouvelles de votre ami le général 
Arthur (encadré 2). Vous aurez la 
possibilité de renflouer votre tréso- 
rerie. Intéressant pour effectuer, 
plus tard, quelques achats facultatifs 
mais très utiles. 




Afin de diminuer les impôts tout en assurant un minimum de rentrées 
d'argent à la ville, le Général a inauguré un casino. En remerciements de 
tous tes services rendus à la ville, votre ami vous en offre une carte 
d'accès. Le casino est dissimulé dans le puits de la cité. Trois activités 
vous y sont proposées : la roulette, la course et la capture de poulets. 
Four chaque jeu auquel vous souhaitez participer, vous devez vous 
acquitter d'une mise de départ, mais, en cas de victoire, le gain est 
égal à quatre fois la somme investie. 




2 
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LA PIERRE DE LUNE 

À l'écran où se trouvent le viaduc et la statue de la déesse, tous 
êtes alors en mesure d'entrer en possession de la pierre de Lune. 
Escaladez la colline pour atteindre la grotte située à son sommet. 
Un bref tour d'horizon vous permettra d'apercevoir la pierre convoi- 
tée dans un réduit secret. L'escalier orienté dans cette direction 

est malheureusement muré ; tou- 
tefois, du pied de l'estrade part 
un passage dérobé. En l'emprun- 
tant, vous arriverez directement 
à la hauteur de la pierre. Cette 
dernière a pour effet d'augmenter 
la résistance de son porteur 
contre les hallucinogènes. 






Ne prenez paj /e chemin du labyrinthe Vert, 
mois déboisez à l'aide votre hache. 

Il est maintenant temps de quitter 
Mercator pour les montagnes. 
Empruntez le. passage secret de la 
fontaine qui mène jusqu'au laby- 
rinthe Vert. De l'autre côté, vous ne 
manquerez pas d'apercevoir un 
chemin protégé par deux sapins 
bleutés. Vous connaissez le tarif : un 
petit coup de hache et la voie est 
libre... En continuant, vous attein- 
drez un secteur plus accidenté. 
Baladez-vous dans cette zone et col- 
lectez tout ce que vous pourrez y 
trouver (encadré 3). 



L 



LA REVANCHE 

Comme bon nombre de duels, celui- 
ci va se dérouler dans un pré. 
La tactique préférée de Zak 
consiste à s'envoler en dehors de 
l'écran pour charger en piqué à la 
manière d'un aigle. Il peut égale- 
ment attaquer 
au sol à l'aide 
d'un boomerang 
ou encore au 
corps à corps. 
L'astuce est de 
de se trouver en 
permanence en 
mouvement et, 
si possible de 
l'acculer contre 
la falaise. Si 
vous parvenez à 
le coincer, vous 





aurez alors 

'opportunité de 
placer cinq ou 
six coupe consé- 
cutifs. Enfin, 
lorsque le com- 
bat tournera à 
votre avantage, 
Zak reconnaîtra 
alors sa défaite 
et il vous remet- 
tra enfin le divin 
œil de Goia. 
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RETOUR 
AUX SOURCES 



Placez-vous devant la déesse et « utilisez » 
l'œil de Gola. La statue reculera, révélant un 
téléporteur. En empruntant ce dernier, vous 
rejoindrez le première statue que vous avez 
rencontrée lors de la phase d'intro. Cette fois, 
vous allez pouvoir explorer ce souterrain que 
vous n'aviez fait que traverser rapidement. 





% 


T i ck et 


<t> nil 
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Hache 

Magique 


# 
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ïo»au 
pourpre 




m 




^■Utiliser 


Equiper 



..S 5 *-- 




Tiens, tiens, ce passage ne vous rappelle rien ? 



Eh oui, on se retrouve en début du jeu. 




Dans les régions montagneuses, les sorties ne ressemblent pas toujours à des sorties. 



Votre dernière confrontation avec 
Zak s'était soldée par un KO au 
premier round. Ce démon ailé va 
vous offrir une chance de prendre 
votre revanche. Vous le rencontre- 
rez sur le viaduc et, après quelques 
palabres, il vous attaquera. Friday 
intervient alors pour lui faire remar- 
quer fort judicieusement que si 
celui-ci dispose d'une paire d'ailes, 
ce n'est toujours pas votre cas. Un 
peu pris de court, Zak reconnaît que 
le combat n'est pas équitable dans 
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de telles circonstances et 
il vous donne rendez- 
vous dans une plaine 
située plus à l'ouest 
(encadré 4). 

En récupérant l'œil de 
Gola, vous serez en 
mesure de continuer la 
poursuite après le Duc 
(encadré 5). 

Après une exploration 
rapide des lieux, vous 
rencontrerez le Duc, qui 
retient la princesse Lara. 
Les cinq joyaux étant 
maintenant rassemblés, 
votre ennemi peut se 
téléporter vers la cité de 
Kazalt, prochaine étape 
de votre périple. 




Un court passage de transition à l'air libre. 



îtall 



La téléportation vous emmène dans 
une autre dimension et, après une 
brève marche, vous vous retrouve- 
rez aux portes de la cité mythique 
de Kazalt. Des nains y habitent et, 
en les questionnant, vous apprenez 
qu'en échange de l'édification d'un 
souterrain infranchissable, le roi 
Noie leur a offert l'immortalité. 
L'entrée du souterrain défendant 
l'accès authâteau du roi Noie se 
trouve dans la cité même. 
Effectuez la traditionnelle formalité 




mettrai unegrenouille 

robe! 



En compagnie de Lara, vous assistez, Impuissant, au départ du Duc 



Le terrible effet dévastateur de l'épée de Caïa. 









Le Duc est passé maître dans l'art de faire parler les gens. 




Grâce aux battes doutées, vous marchez sur les sols glacés. 




Combattez Mira grâce au pouvoir de l'épée ae Caïa. 
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Ce nain garde le seul arbre souterrain. 

de sauvegarde avant de vous y 
aventurer. 

Cette grotte est sans aucun doute la 
plus vaste de ce jeu. L'observation 
sera votre plus précieuse alliée mais 
vous devrez aussi faire preuve de 
dextérité pour vaincre les trois boss 
qui la hantent. Votre première tâche 
consiste à trouver un armement 
plus adapté à ce niveau (encadré 6). 
Après un temps variable selon votre 
sens de l'orientation, vous arrivez à 
une salle où se trouve un interrup- 
teur inaccessible (encadré 7). 
Une fois chaussées, les bottes de fer 
vous permettent de marcher sur les 
pics sans dommage. Toutefois, 



gardez le plus souvent possible les 
bottes de soins. À partir de mainte- 
nant, vous devez trouver une nou- 
velle clé. Une fois en votre posses- 
sion, il vous faudra alors découvrir 
un nain, qui vous parlera d'un 
arbre, énigmatique pour l'instant. 
C'est dans la salle précédant cette 
rencontre originale qu'il vous fau- 
dra utiliser la clé (encadré 8). 
En ressortant de la salle de sauve- 
garde, vous revenez dans celle des 
trois interrupteurs. En plaçant la 
caisse sur celui de droite, un nouvel 
escalier sera accessible. Vous attei- 
gnez alors un réseau où se trouve 
l'anneau de Vénus et un 
« élémental » de feu qu'il vous fau- 
dra bien sûr combattre (encadré 9). 
Après cet affrontement, retournez 
dans la salle des trois interrupteurs 
et actionnez cette fois celui de 
gauche. Vous atteindrez une salle 
sans sol (encadré 10). 




La dernière clé menant au trésor tant convoité. 




Retournez voir les nains de Kazalt et achetez tous 
les coeurs que vous pourrez. 



La suite de votre quête va consister 
en une traversée en radeau. Pour le 
construire, trouvez la matière pre- 
mière adaptée. Le nain basé près de 
l'embarcadère vous conseillera 
d'aller voir son fils (celui qui garde 
l'arbre souterrain). Comme vous 
êtes recommandé par son père. 



L'ÉPÉE DE GAIA 

En arrivant dans une galerie pleine de pics, n'hésitez pas à la traverser, même si vous disposez d'un autre choix 
de direction. Vous y laisserez certes quelques points de vie, mais l'interrupteur que vous trouverez doit absolu- 
ment être actionné. En continuant, vous tomberez nez à nez avec une statue bouchant le passage. Qu'à cela 
ne tienne, un interrupteur accessible par la salle précédente vous permet 
de la supprimer. La galerie enfin franchissable vous mènera à la surface. 
Après avoir pris la «lé dans le coffre, abattez les quatre sapins avec votre 
hache et sautez dans le gouffre qu'ils dissimulaient. Au fond se trouve 
l'épée de Gaïa ainsi qu'une issue permettant de continuer l'exploration de 
la grotte. Lorsque l'épée est à son maximum d'énergie, elle a le même effet 
qu'une statue de Gaïa : un tremblement de terre ! 
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ES: 



L'INTERRUPTEUR MM 

Cette salle est un carrefour que vous serez amené à emprunter à plusieurs reprises. LV 
au milieu d un grand vide semble hors de portée bien qu'il y ait une caisse dans la pièce. Cette caisse est pour- 
tant la seule solution pour déclencher le mécanisme. L'astuce consiste à se placer au bord du chemin en mordant 
au maximum sur le vide (ça se joue à deux ou trois pixels près). Vous serez probablement obligé de vous • 
reprendre plusieurs fois. Mais =_____ 
lorsque vous y serez parvenu, ô joie, 
une plate-forme mobile apparaîtra, 
vous offrant trois nouvelles possi- 
bilités d'investigation. Les deux 
galeries situées à droite de la grille 
vous permettront d'accéder rapi- 
dement aux bottes de fer. 






8 
UN ZOMBIE BIENVENU 

Vous débouchez rapidement dans une salle peuplée de trois 
hommes-lézards. Une fois vaincus, trois interrupteurs apparaîtront. 
Posez la caisse sur celui du milieu afin d'ouvrir un escalier situé à 

côté. Il mène à un énorme laby- 
rinthe. Tuez les deux squelettes 
qui s'y trouvent avant d'actionner 
quatre mécanismes. Le livre de 
sauvegarde perché tombera alors 
au sol et il ne vous restera plus 
qu'à l'apporter au prêtre-zombie 
pour sauvegarder votre partie. 
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LA GRIFFE DE GOLA 

En accédant à ce secteur à forte dominance rouge, vous apercevez 
immédiatement Vanneau de Venue, mais malheureusement celui-ci 
est inaccessible. Vous devez sauter dans un puits à plusieurs 
paliers et récolter un tas d'objets tels que des potions de dahl, de 
l'eke-eke... C'est trop beau pour ne pas cacher quelque chose de 
louche. Arrivé au fond, remontez immédiatement le puits le long 
des lianes. Vous atteignez alors l'anneau de Venue, qui une fois 
passé au doigt, recharge l'énergie de votre arme trois fois plus 
vite. Equipez-vous des bottée ignifugées et ressautez dans le 
puits. En prenant la deuxième issue, vous entrez dans le repaire de 
l'élémental de feu. N'hésitez pas une seconde et foncez vers le bas 
de la salle, sur la plate-forme en forme de croix. L'élémental aura 
beau lancer des nuées de boules de feu, vous serez hors de portée. 
Utilisez alors une statue d'or 
et déclenchez la colère de Gaïa 
grâce à votre épée. Lorsque 
l'élémental rendra son dernier 
souffle, la griffe de Gola sera 
enfin vôtre. 
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LE PUITS 

SANS FOND 

Sur le seuil de cette pièce, 
vous constaterez avec hor- 
reur qu'il n'y a pas de soi. Du 
vide obscur s'élèvent des 
mains griffues géantes avec, 
sur leur paume, un oeil vous 
dévisageant cyniquement. 
Faites un grand saut tout en 
dirigeant votre chute afin de 
vous poser sur les mains. 
Sur la plus proche de 
l'entrée, vous découvrirez un 
cœur supplémentaire, et sur 
celle située dans le coin en 
bas à gauche les bottes à 
crampons. Une fois ces deux 
objets collectés, quittez la 
salle par l'issue du coin 
supérieur. 
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celui-ci ne fera aucune difficulté 
pour vous laisser passer. Montez 
l'escalier, abattez le sapin que vous 
trouverez et débitez-le (encadré 11). 
Vous n'êtes plus qu'à quelques 
encablures de la fin de cette expé- 
dition souterraine. Il vous reste 
encore à vaincre Miro, votre 
double, une bonne fois pour toutes. 
Il vous sera néanmoins indispen- 
sable de chausser les bottes à cram- 
pons pour franchir la grande salle 
de glace située avant son repaire. 
Enfin, Miro apparaîtra afin de 
prendre sa revanche. Utilisez la 
même technique employée pour les 




i 'équipement complet de Ryle. 

deux boss précédents, et vous récu- 
pérerez la corne de Gola, le dernier 
élément indispensable pour 
atteindre le trésor du roi Noie. 
À l'issue de ce combat, vous 
atteindrez le téléporteur vous 
menant à Mercator. 
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LE CROC DE GOLA 

En retournant, à l'embarcadère, « utilisez » les bûches afin de vous 
construire un radeau. Vous arriverez quelques instants plus tard 
dans l'antre de Spinner, le boss gardant la deuxième relique de Gola. 
Son attaque favorite consiste à se mettre en boule et à foncer sur 
vous. Il n'y a hélas aucun endroit où se dis simuler. Vous devrez donc 
esquiver ses assauts et utiliser " 
une statue d'or pour le vaincre, 
grâce au pouvoir de Gaïa. Une fois 
S,pinner terrassé, vous entrerez en 
possession du croc de Gola et, 
quelques salles plus tard, de 
l'hyper plastron. 





du Ni 






Après les formalités de sauvegarde, 
vous êtes paré à lancer l'assaut final. 
En comparaison de l'étendue de la 
grotte de Kaaalt, le palais du roi 
Noie est un trou de souris. L'entrée 
se trouve dans la même salle que le 
téléporteur que vous avez emprunté 
à l'issue de votre combat contre 
votre double. Votre exploration est 
assez linéaire toutefois, les salles 
regorgent de casse-tête, basés pour 
la plupart sur les illusions d'optique 
spécifiques à la 3D isométrique. 
Après un grand saut dans le vide, 
vous atteindrez une plate-forme 
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LES SOUS-FIFRES 
DUROINOLE 

Ces deux boss sont des cousins de 
Taurus Golem et Spinner. Le premier 
est armé d'un marteau de guerre 
géant et, lorsqu'il le frappe au sol, 
vous êtes sonné quelques instants. 
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mobile en bois. Laissez-vous guider 
par elle jusqu'à une énorme porte en 
pierre à l'effigie d'un démon qui 
s'ouvrira automatiquement sur une 
galerie ténébreuse vers votre destin. 
Vous devez maintenant affronter 
successivement deux boss avant de 
rencontrer le roi Noie (encadré 12). 
Venu à bout des deux affreux, vous 
atteignez un nouveau téléporteur qui 
vous laisse devant la porte de la salle 
des trésors. En brandissant l'œil, le 
croc et la corne de Gola, celle-ci 
s'ouvrira à son tour pour un ultime 
tête à tête avec le roi et son fidèle 
dragon bleu (encadrés 13 et 14). 
A peine le dragon a-t-il rendu l'âme 
qu'une pluie de pièces d'or s'abat 
sur Ryle et Friday, pour récompenser 
leurs efforts. Alors que nos héros 
savourent une victoire bien méritée, 
le générique de fin vient écourter la 
fête, sans même une petite séquence 
animée de clôture. 

Wolfen, 
encore sous le charme, 
mais frustré par la fin. 



Spinner, lui, se met en boule et vous 
once dessus régulièrement. Il se relève 
rarfois et tente de vous toucher avec 
>es redoutables griffes acérées. A ce 
noment-là, il est vulnérable. Pour ces 
combats, utilisez le pouvoir de l'épée 
ie Gaïa. Écourtez le premier à l'aide 
i'une statue d'or qui bloquera au maxi- 
num la puissance de votre épée. 




13 
LE ROI NOLE 

En entrant dans la salle aux trésors, le roi Noie se voit contraint de 
venir défendre en personne ses richesses. Après les menaces rituelles, 
Noie attaquera. 3a hallebarde magique dégage un flux d'énergie qui 
balaie toute une largeur de terrain. Il dispose également de la faculté 
de se téléporter à volonté pour réapparaître n'importe où. La meilleure 
façon de s'en tirer consiste à être 
en permanence en mouvement et 
utiliser le pouvoir de votre épée 
lorsque votre adversaire est 
visible. Si vous ne disposez plus 
que de deux ou trois statues d'or, 
conservez-les précieusement. 







<£>_. 
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LE DRAGON BLEU 

A la mort du roi Noie, le duc de Mercator viendra prendre possession de 
« son » trésor. C'est alors que le fidèle dragon Bleu du roi intervient 
avec colère. Son terrible souffle de feu est destiné au Pue qui rend l'âme 
à vos pieds. Mais vous n'avez pas le temps de vous apitoyer sur son 
sort, il va falloir maintenant sauver votre peau. C'est le moment d'utili- 
ser vos dernières statues d'or. Évitez tant bien que mal ses diverses 
attaques et déchaînez les forces de Gaïa contenues dans votre épée. Si 
ça peut vous rassurer, sachez que, bien que très impressionnant, ce 
dernier monstre est beaucoup moins résistant que le roi Noie. 
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JOIE : LES PIERRAFEU 
AU CINÉ ! 




« Yabba-dabba-doo ! yeepee, goo-goo muck 
et tout ça ! Nous très contents ! Nous avoir 
vu film "Flintstones", et nous le trouver 
sympa et rigolo ! Y a bon Cromagnon ! » 



Chers lecteurs, vous 
connaissez certainement le 
dessin animé Les Pierrafeu. Ce 
classique de l'animation télé 
américaine raconte les aven- 
tures de braves hommes des 
cavernes, qui déambulent dans 
un univers mi-préhistoire, mi- 
société contemporaine. En 



France, on peut le voir en ce 
moment dans le programme 
Hanna Barbera de France 2. 

CULTOSAURUS 

Les aventures des Flint- 
stones font partie intégrante 
du paysage culturel des 



Américains. Depuis des 
décennies, ces braves hommes 
et femmes des cavernes ravis- 
sent l'Amérique toute entière, 
d'Honolulu à Key West. Toute 
une tradition, quoi. 

SPIELROC 

Dans ces conditions, per- 
sonne ne s'étonnera que les 
Pierrafeu participent à l'épidé- 
mie qui frappe sans pitié la 
crème des producteurs holly- 
woodiens, à savoir « on-prend- 
presque-pas-de-risques-en- 
adaptant-au-cinoche-les- 
séries-télé-adulées-par-tout-le- 
monde ». Souvenez-vous des 
Incorruptibles, de Dragnet, du 
Fugitif, de La famille Mdams, 
j'en passe, et c'est pas près de 
s'arrêter.... Bon. En ce qui 
concerne The Flintstones, le- 
film est né des efforts conju- 
gués de Spielberg (au géné- 
rique Spiekoc, ouarf, ouarf !) 
et d'Hanna et Barbera, les 
vieux grigous du DA. On com- 
prend donc qu'il s'agit d'une 
très grosse production. 

BEETHOVEN 

Dirigé par Brian Levant, 
l'homme de Beethoven (le 
chien), Les Pierrafeu rassemble 
un casting de rêve, idéal pour 
ce genre de gaudriole : John 
Goodman (le gros de Barton 
Fink), Rick Moranis (le doc 
maboul qui rétrécit ses 
gosses), Kyle MacLachlan (le 
fed' de Twin Peaks) et Liz 
Taylor (la copine de Bambi 
Jackson, et qui joua Cléopâtre 
il y a quelques siècles). 
L'esprit du DA nous a paru 
respecté. C'est bien fait, 
sympa, gentil et parfois même 
franchement drôle. 




Deux couples charmants du Néolithique : les Rubbles 
(à gauche) et les Flintstones (à droite). 



m) \t 

Le scoop historique du film : Stonehenge était un 





lohn Goodman (à gauche) et Rick Moranis (à droite). 




l'affreux Kyle MacLachlan persuade une charmante 
créature (Halle Berry) de rejoindre les forces du Mal. 

Visiblement ravis de tra- 
vailler sur le film, les auteurs 
ont mis un point d'honneur à 
multiplier jeux de mots, détails 
incongrus, animaux et clins 
d'ceil. Tout cela fait plaisir à 
voir ! Nous en concluons donc 
que Les Flintstones constitue 
un échantillon parfait du gros 
film familial estival. ■ 

Inoshiro, 
fils de Caro. 
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IU : LA FIN DE 




Sur cette photo, Crevette semble normal... 

La nouvelle vient de tomber : 
« Télévisator 2 », l'émission présentée 
par Cyril Drevet (alias Crevette) et Ness, 
s'arrêtera à la fin du mois d'août ! 



Vous avez bien lu ! « T 2 » 
c'est bientôt fini ! Pourquoi ? 
Comment ? Player a réussi à 
coincer Crevette pour en 
savoir un peu plus sur cette 
disparition... 

Player One : Alors, alors, 
est-ce vrai que c'est la fin de 
« Télévisator » ? 
Crevette : C'est tout à fait 
vrai ! 

— Mais... pourquoi ? 

— Ha, ha ! (Rires sardo- 
niques.) Eh bien, parce que 
la direction des programmes 
Jeunesse a changé et que la 
nouvelle direction veut 
imposer un style différent de 
ce que faisait « Télévisator ». 



— Que veux-tu dire par 
« style différent » ? 

— Nous dirons un peu 
moins agressif... 

— Que vont-ils mettre à la 
place ? 

— Eh bien, il y aura une 
émission le samedi qui sera 
assez similaire mais avec des 
marionnettes, un peu plus 
gentilles. Et le mercredi, il y 
aura une autre émission que 
je ne connais pas du tout 
encore... 

— Et toi, que deviens-tu ? Tu 
restes sur France 2 ? 

— Non ! Je change de chaî- 
ne! Mais je ne peux pas t'en 
dire plus pour l'instant ! 

— Quel bilan dresses-tu de ces 
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dix-huit mois (presque) de « 72 » ? 

— (Silence. Il réfléchit, il hési- 
te.) Le bilan c'est que... 
heu... on n'est pas allé là où 
on espérait aller ! 

— Des précisions ! Tu es 
content de ce qui a été fait ? 
Ça correspond à ce que tu 
voulais faire ? 

— Ça correspond à 20 % à 
ce qu'on voulait faire... 



— Est-ce qu'il y aura toujours 
des jeux vidéo sur France 2 ? 

— Ouais, mais à doses épi- 
dermiques ! 

— Est-ce que tu y partici- 
peras? 

— Non! 

— Et sur Vautre chaîne, tu y 
vas pour faire du jeu vidéo ? 

— Entre autres ! 

— Imaginons que l'émission 
cartonne cet été. Y a-t-il un 
espoir que l'émission soit 
maintenue en septembre ? 

— Aucun espoir ! De toute 
façon, même si ça revenait, 
moi je serais déjà parti, 
donc... 

— Bon. Eh bien nous reparle- 
rons de tout ça à la rentrée. 
Salut la foule ! ■ 

Inoshiro, 
vient de voir « The Crow». 
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• Mocross II » chei Viz Comtes ! 



Bon ! C'est pas parce que l'été, le soleil et 
les vacances vous encombrent l'esprit 
qu'il faut oublier notre sélection 
« mangas ». Lisez attentivement ce qui 
suit ! Après tout, c'est vous qui demandez 
des infos sur ce qui se fait chez les Japs ! 



Les vacances ! Période 
bénie où le lecteur de Player 
One profite d'un repos bien 
mérité. Imaginez le tableau : 
vous, allongé(e) sur le sable, 
sous le soleil apollinien. Vous, 
vivante incarnation du teen- 
ager cool, la frime absolue... 
Erreur grave ! Ami lecteur, 
prends garde ! Tu penses 



personnifier le nec plus ultra 
de la classe : tu te trompes ! 
En effet, désormais, l'audace 
extrême, c'est d'épouser à 
100 % la culture « pacifique ». 
USA, Australie, Japon ! 
N'oubliez donc pas d'empor- 
ter des mangas que vous pose- 
rez à côté de vos surfboards ! 
Comme nous vous aimons, 




On ne plaisante pas dans «Mocross II' ! 



nous vous proposons la sélec- 
tion qui suit, laquelle vous 
permettra de briller sur les 
plages ! 

« MACROSS II » 

S'il y a une compagnie qui 
mérite des lauriers, c'est bien 
Viz Comics. Depuis plusieurs 



années, ces gens éditent et 
traduisent en anglais une 
sélection de mangas béton 
comme Ranma 1/2 ou Alita. 
Les puristes ergoteront sur la 
qualité des traductions ou la 
mise en couleurs (infâme, 
c'est vrai) de certaines séries. 
Peu importe en fait, puisque 
grâce à Viz, des milliers de 




Un personnage de «Mocross //«. 
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VOUS'POliJj IÉTÉ! 




lecteurs peuvent comprendre 
les subtilités de séries diffi- 
ciles à apprécier en japonais. 

Réjouissons-nous ! Viz 
vient de publier un énorme 
album de plus de trois cents 
pages (noir et blanc) qui com- 
pile la saga de Macross IL 




Macross II devrait conqué- 
rir sans peine tous les ama- 
teurs de mangas (bien sûr), 
mais aussi les amateurs de 
science-fiction, section space 
opéra. Très dynamiques, les 
dessins de Tsuguo Okazaki 
allient force (les vaisseaux 
spatiaux et les différents 
engins de guerre) et poésie 
(les belles créatures de l'espa- 
ce). Sans être un chef- 
d'œuvre immémorial, Ma- 
cross II est une série de 
niveau excellent. La preuve, 
c'est que la simple vision du 
volume de Viz a déclenché 
des manifestations d'envie 
chez nos stagiaires ! C'est 
tout dire... 

« MACROSS II » (2) 

Les fans de Macross II ne 
manqueront pas de rechercher 
les OAV (Original Video .ii^m 



Illustration de Haruhilto Mikimoto pour «Macroji II» (OAV). 



Animation) inspirées par la 
série. Les amateurs de beaux 
dessins et de design pourront 
consulter avec ferveur le This 
is Animation n° 5, qui est 



consacré au monde de 
Macross. Comme d'hab dans 
ce genre de bouquins, les 
croquis, extraits du DA, et 
autres rutilantes illustrations 
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ENCORE DES 




VIDEO GIRL * Aï 

***** 



VOLUME 1 ■ Un amour impossible 



s'additionnent pour la plus 
grande joie des fans... 

« ???? BLUES » 

Sublime ! Cette histoire 
très virile de boxe et d'em- 
brouilles est un échantillon 
parfait de manga. Les gra- 
phismes enchanteront les fans 
et feront fuir tous ceux que la 
bédé nippone horripile. À part 
ça. comme c'est uniquement 
dispo en japonais, les subtili- 
tés de l'histoire échapperont 
au commun des lecteurs. 

« VIDEO GIRL Al » ! 

Depuis le temps qu'on 
l'annonce... Eh bien le voici 



enfin, ce premier volume de la 
traduction française de la 
Video Girl Ai de Masakazu 
Katsura. Rappelons que cette 
série érotico-poétique a acquis 
une jolie popularité auprès des 
fans de mangas. C'est normal 
puisque les dessins de l'auteur 
sont charmants et que l'histoi- 
re est aussi osée que marrante. 
De quoi enchanter tous les 
gens de goût à la recherche de 
bédé un tant soit peu différen- 
te. Attention quand même, les 
personnes les plus prudes 
seront probablement outrées 
par l'érotisme de cette Video 
Girl. Quant à nous, on aime ! 

Nous terminerons par 
quelques considérations pra- 
tiques mais importantes : le 

PLAYER ONE 




Celle qui tait craquer Sam Player :Al.la Video Girl ! 



"Mocrojj (I- © Big West/Macross tlprojea 1994. 
«Matross II» OAV séries & les auteurs 1994. 
•Sua* ® Mosarrori Morita 1994. 
'Video Girl Ai- & Masakaiu Katsura 1 9S9 
Tonkam 1994. 



boulot de l'éditeur est remar- 
quable (respect maximum de 
la version originale) et bon 
marché ! Ce volume (format 
japonais) de plus de deux 
cents pages est vendu... 30 F ! 
Enfin, cet album conjugue les 
qualités de l'édition pro et de 
la fanédition. Recommandé ! ■ 

Tous ces mangas sont dispo 
en import chez Tonkam. 




Yota, le lléros île «Vidéo Girl AU et Moeml, son amoureuse. 
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COMICS... LE RETC ! 



L'actualité chargée 
des mangas a 
quelque peu éclipsé 
les nouveautés en 
comics dans les 
derniers numéros 
de Player. C'était 
reculer pour mieux 
sauter, comme le 
prouve cette page... 
hmm... brutale ! 

« LOBO » 

Lobo est une brute extra- 
terrestre. Ce monstre s'est 
imposé dans l'univers des DC 
Comics par sa sauvagerie. 
Lobo a, par exemple, extermi- 
né tous ses congénères dans 
un méchant mouvement 
d'humeur ! Lobo est tellement 
poète qu'il a séduit Crevette 
(c'est tout dire !), Mais Lobo 
est avant tout un perso de 




comics popularisé par le dessi- 
nateur anglais Simon Bisley. En 
quelques années, ce personna- 
ge mineur a conquis les franges 
les plus hardcore des fans de 
comics US. Un hors-série « 
annual » n° 2 vient de paraître. 
Pas vraiment génial mais tout à 
fait digne, il rassemble les tra- 
vaux d'une quinzaine d'auteurs 
dont — cocorico ! — ceux de 
Christian Alamy, un dessina- 
teur bien de chez nous exilé au 
pays des comics ! À lire, rien que 
pour ça ! 

DC Comics 
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« LIBERTY 2 »... 

... ou plutôt Martha 
Washington goes to war, soit la 
suite de l'apocalyptique histoi- 
re de science-fiction écrite par 
l'essentiel Frank Miller et 
illustrée par l'Anglais Dave 
Gibbons. Au cas où vous 
seriez ermite, rappelons que 
Liberty est une sorte de saga 
de SF-anticipation-politique 
dont les quatre premiers 
volumes firent les beaux jours 
de l'éditeur français — défunt 
depuis — Zenda. 

Cette nouvelle série 
reprend au beau milieu de la 
Seconde Guerre civile améri- 
caine. Martha (l'héroïne) 
appartient toujours à la force 
PAX, laquelle affronte les 
forces du Texas indépendant 
et de la Fat Boy Burgers Cor- 
poration. Comme d'hab avec 
Miller, la parano et la destruc- 
tion sont au rendez-vous. 

Dark Horse 

« S\N CITY » 

Terminons par une série 
majeure, Sin City (autrement 
dit La Cité du péché), de Frank 
Miller. Cette fois, Miller écrit 
et dessine. Le résultat est 
confondant : le dessin de Mil- 
ler gravite entre blancs et noirs, 
aux portes de l'expérimental. 
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Le scénario, brutal, confirme 
que cet auteur est toujours 
aussi allumé et flippé. C'est 
dur, adulte et moderne. 
Conseillé aux plus grands ! 
Dark Horse ■ 

Inoshiro, 

en pleine extase, s'asperge 

de sable brûlant. 




tmbrouiik pour Martha ! 



!À PHARMACIE DU *A^ 




Chers tous, ce mois-ci nous ne finasserons 
pas. Veuillez donc trouver des infos sur 
Nirvana, les mangas et « Mortal Kombat 3 » ! 



« MORTAL KOMBAT 3 » 

Du calme ! Il ne s'agit pas 
du troisième épisode du beat 
them up d'Acclaim mais d'une 
parodie publiée dans le maga- 
zine US d'humour Crackeâ 
(genre Mad). Ce numéro com- 
prend une histoire sympa inti- 
tulée Lifestyles of the Rich and 
Violent, dans laquelle un mal- 
heureux journaliste interviewe 
Goro et Blanca. C'est court 
(quatre pages) et anecdotique, 
mais réjouissant et essentiel 
pour tous les ultras de ces 
classiques du beat them up. 
Notons que la couve est 
signée par un vétéran quasi 



légendaire du comic-book : 
monsieur John Severin. 

MANCAS, MANCAS ! 

On revient vers le Japon 
pour vous annoncer deux nou- 
velles qui devraient enthou- 
siasmer les fans de mangas. 

Glénat lance en juillet un 
mensuel baptisé Manga. Il fera 
192 pages, dont 160 de BD. 
Le reste sera composé d'infos 
sur les mangas, le ciné et l'ani- 
mation. Côté bédés, les séries 
publiées dans le premier 
numéro sont Dirty Pair, Striker 
et Crying Freeman. Le prix 
sera de 39 F. 
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L'autre nouvelle, c'est la 
parution ces jours-ci du pre- 
mier tome de la traduction 
française de l'Appleseed de 
Shirow. Doit-on préciser que 
c'est une des séries phares du 
manga et que son auteur est 
adulé par des milliers de fans à 
travers le monde (Shirow le 
mérite !). À surveiller de très 
près, donc. 

En relisant les pages précé- 
dentes, je constate avec effroi 
que j'ai oublié de préciser que 
l'édition française de Video 
GirlAi (beau ! charmant ! sexy 
! poétique !) est uniquement 
trouvable dans les librairies 
spécialisées mangas. 

Tiens, tant qu'on est chez 
les Japs, notez que Crying 




" Appteseed » 

Freeman (voir plus haut) est en 
cours d'adaptation ciné. Le 
film sera dirigé par un Fran- 
çais, Christophe Gans (il a mis 
en scène le premier segment 
du film Necronomicon). 



CRyiNG FREEMAN 



m 




Projet de couverture du mensuel -. Manga ». 
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NIRVANA 

Vous avez probablement 
entendu parler du suicide de 
Kurt Cobain, le guitariste/ 
chanteur du groupe américain 
Nirvana. Si vous souhaitez en 
savoir plus sur Nirvana, nous 
vous conseillons de lire le livre 
Nirvana Testament, de Philippe 
Ducayron, un journaliste de 
Rock & Folk. Croyez-moi, Phil 
s'y connaît ! Ajoutons que ce 



bouquin a fîère allure et 
qu'il bénéficie de photos 
béton. 

(Albin Michel) 

BRANDON LEE ET 
DAVID LYNCH 

Signalons en conclu- 
sion de ces pages admi- 
rables que Eraserhead, le 
premier film de David 
Lynch (Sailor et Lula, 
Twin Peaks) ressort au 
cinéma, avec tout le tin- 
touin, copies neuves, etc. 
À voir ! (À partir du 
6 juillet). 

Autre événement, la sortie 
le 3 août de The Crow (« Le 
Corbeau ») , dernier film de 
Brandon Lee (le fils de 
Bruce), qui a été tué pendant 
le tournage. Les producteurs 
ont pu terminer le film grâce à 
des effets spéciaux déments et 
révolutionnaires, réalisés sur 
stations de travail Silicon Gra- 
phics. À part ça, le film reven- 
dique fièrement son statut 




« Eroserhead » de David Lynclt. 



d'adaptation ciné de comic- 
book. La mise en scène, les 
décors et l'ambiance générale 
sont hallucinants (Gotham, à 
côté c'est Saint-Trop'). Mais 
malheureusement, le film est 
lent, prévisible et — c'est tris- 
te à dire — vraiment chiant... 
Frustrant ! 

On termine par quelques 
infos sur Street Fighter. Van 
Damme y interprétera Guile et 
non Ryu — comme annoncé 



par erreur le mois dernier. 
Raul Julia (Gomez dans La 
famille Addams) sera M. Bison. 
Figureront aussi au générique 
Wes Studi (Geronimo) et la 
chanteuse Kylie Minogue. 
Tournage en ce moment en 
Australie et en Thaïlande., 
Bonnes vacances ! ■ 

Inoshiro, 

dédie ces pages à 

miss A. C, d'Angers. 




Le livre 1 de la saga culte 
de Maître Shirow enfin 
en version française ! 

Disponible dans toutes les bonnes librairies. 
Ctëmrt 
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Incroyable... 

mais vrai ! 

La légende 

« Street Fighter II » 

continue ! 

Les Japonais ont 

osé ! Ils ont adapté 

la gestuelle de Ryu, 

Chun Li et 

les autres en DA... 

de long métrage ! 

Tout de suite, 

dans Player, 

les premières 

images ! 




Ryu, fidèle a sa légende 
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IL EST FOU FURIEUX. 
IL VA TOUT CASSER!! 




MM 

UN #^ DE SUPER HÉR< 
UN^fem^.DE SUPER COUPS 






DE CHALLENGE 
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DRAGON BALL Z 
SI TU LA VEUX 

(la baston) TU LE 



PRENDS! (le jeu) 



Vous allez enfin pouvoir retrouver Dragon Bail Z dans l'Appel du Destin 
sur Megadrive ou dans la Légende de Saien sur Super Nintendo 

La dernière version de Dragon Bail Z 

SUPEff NINÏÏNOO I cJLI nages ' plus de réalisme ' de nou - 

*Y i 1 I veaux coups et des pouvoirs halluci- 

nants, Kamehameha. Si tu le prends 
(le jeu), tu l'auras (le manga). 




